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Uvod

»Zavislost nelze oddélit od naSeho Zivota, vzdy jsme na nécem do jisté miry a
S jistou intenzitou zavisli. Tato skutecnost rovnéz neznamend, ze bychom si naSich
zavislosti byli trvale védomi. Jsou vsak stejné jako nase potieby ¢i emoce trvale pritomny
a mohou se kdykoliv ptihlasit do naseho védomi. Zavislosti existuji nezavisle na zivotni
urovni, stupni vyvoje spolecnosti, Ci jeji kultufe a podobé. Méni se vsak 1 jejich forma,
intenzita, disledky a samoziejmé, a to predevsim, jejich objekty. Pocit a prozitek

zavislosti patii k nasi existenci.*!

Kdo jiny by mél wuvadét praci o patologickych zéavislostech, nez
Mgr. Ing. Vratislav Pokorny. Podle statistickych dat v grafu zastoupeni tematickych
skupin v telefonickych kontaktech Linky bezpe¢i ma téma internet od roku 2009
vzristajici tendenci.? Dal$i odbornici, ze kterych jsem v této praci Gerpala, maji na tuto
problematiku jednoznacny nazor: existuje jen malo vyzkumd, které¢ by potvrdily nebo
vyvratily tvrzeni, zZe behaviordlni zavislost na pocitaci je zavislosti v pravém slova

smyslu.

Teoretickd cast prace bude vénovadna zavislostem, jejich rovinam, druhim a
projeviim, moznostem 1écby a prognézami, stejné tak uvedeme moZznosti alternativni
lécby. Dalsi velka ¢ast se zabyva problematikou pocitaovych her samotnych a jejich
pozitivnimi a negativnimi Vvlivy nejen na mladez. Znalost terminologie popsané
Vv teoretické cCasti je zdkladnim pfedpokladem k porozuméni vyzkumu uvedeného

v empirické ¢asti prace.

! POKORNY, Vratislav, Jana TELCOVA a Anton TOMKO. Patologické zavislosti. 2. vyd. Brno: Ustav
psychologického poradenstvi a diagnostiky, 2002. ISBN 80-86568-02-4.

2 KRCMAROVA, Barbora. Déti a online rizika: sbornik studii. Praha: Sdruzeni Linka bezpe¢i, 2012. ISBN
9788090492028.



Cilem této prace je na zaklad¢ dat ziskanych z dotazniku piesné vymezit, jakymi
projevy trpi lidé zavisli na pocitacovych hrach nebo trpici netolismem, a jak jejich
zéavislost ovliviiuje jejich socidlni ne/ptizpisobivost a také zdravotni stav. K dosazeni
tohoto cile jsem zvolila 10 dil¢ich cila, které v empirické ¢asti prace vyhodnotim. Tykaji
se hract pocitacovych her a jejich konicki, volnocasovych aktivit, dobou stravenou pii
hrani, a zdali si ji sami ovliviuji, dale jaké hry vlastné hraji nejradéji a nejcastéji, zda
sami nebo radéji online. Poté jsem se zameétila na jejich socidlni vztahy — s partnery,
s rodinou, zkoumala jsem i vztah K praci ¢i ke Skole. Dale jsem se zabyvala jejich
spankovym deficitem, ¢i zda se svym partnerem videohry hraji nebo si kvili nim spise
vyménuji nazory. Na konci empirické ¢asti jsou také zhodnoceny projevy behavioralni

zavislosti.



. TEORETICKA CAST

1 Zavislost

Zavislost jako pojem je nejlépe popsana definici 10. revize Mezinarodni
klasifikace nemoci. ,,Syndrom zavislosti je skupina fyziologickych, behavioralnich a
kognitivnich fenoméntd, v nichz uzivani néjaké latky nebo tfidy latek mé u daného
jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jedndni, kterého si kdysi cenil vice. Centralni
popisnou charakteristikou syndromu zavislosti je touha (Casto silnd, nékdy premahajici)
brat psychoaktivni latky (které mohou, avSak nemusi byt 1¢katrsky piedepsany), alkohol
nebo tabdk. Navrat k uzivani latky po obdobi abstinence Casto vede k rychlejSimu
znovuobjeveni jinych rysit syndromu, nez je tomu u jedincl, u nichz se zévislost
nevyskytuje.<
Dale by se podle zminéné klasifikace diagnoza zavislosti definitivné méla stanovit

pouze tehdy, pokud béhem jednoho roku doslo ke tiem nebo vice z nasledujicich projevu:

,,2) silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku,

b) potize v sebeovladani p¥i uZivani latky, a to pokud jde o zacatek a ukonceni

nebo 0 mnozstvi latky;

¢) télesny odvykaci stav - latka je uzivana s tmyslem zmensit pfiznaky vyvolané
piedchozim uzivanim této latky, piipadné dochazi k odvykacimu stavu, ktery je typicky
pro tu kterou latku. K mirnéni odvykaciho stavu se také nékdy pouziva ptibuzna latka s
podobnymi acinky;

d) prikaz tolerance k uc¢inku latky jako vyzadovani vyssich davek latek, aby se
dosahlo t¢inku pavodné vyvolaného nizsimi davkami (jasné piiklady lze nalézt u jedinci
zavislych na alkoholu a opiatech, ktefi mohou brat denné takové mnozstvi latky, jez by

zneschopnilo nebo i usmrtilo uzivatele bez tolerance);

¥ NESPOR, Karel. Navykové chovdni a zavislost: soucasné poznatky a perspektivy lécby. Vyd. 4.,
aktualiz. Praha: Portal, 2011. ISBN 978-80-7367-908-8, s. 9 - 10



e) postupné zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmi ve prospéch uzivané
psychoaktivni latky a zvySené mnozstvi ¢asu k ziskani nebo uzivani latky, nebo zotaveni
se z jejiho ucinku;

f) pokracovani v uzivani pres jasny dikaz zjevné S$kodlivych nasledkii:
poskozeni jater nadmérnym pitim, depresivni stavy vyplyvajici z nadmérného uzivani

latek nebo toxické poskozeni mysleni.«*

Dale Nespor (tamtéz) uvadi seznam znamych zavislosti, jako jsou napiiklad na
alkoholu, tabaku, kokainu ¢i opioidech. Jde o jakysi vycet zavislosti na zneuzivani
fyzickych latek. K behavioralnim zavislostem se vSak stavi takto: ,,U uvedeného
jednoznacné vyplyva, ze zavislost na praci, internetu, patologické hracstvi ani nestfidmé
pojidani projimadel neni zavislosti v pravém slova smyslu. Nelze vsak popfit, ze uvedené

druhy navykového chovani maji se zavislosti ur¢ité spole¢né rysy.«

Jak se ale vlastné k takové zavislosti dostaneme, kdyz jsou vSem jiz od raného

détstvi vStépovany nejriznéjsi rady, jak a pro¢ nespadnout do zadné zavislosti?

»Zavislost na psychoaktivné U¢inné latce ma genetickou, neurobiologickou,
psychologickou, sociokulturni a i historickou slozku. Psychoaktivni latky zméni funkci
takzvaného systému odmény. Pfirozenymi, evoluci danymi podnéty jsou pro zivocichy
vzduch, voda, potrava, sexudlni partner, bezpe¢i, u socialn¢ zijicich tvori misto na
skupinovém zebfticku. Jakmile Ziznici zivocich ziskd vodu, hladovy organismus potravu,
organismus v obdobi rozmnozovani sexualniho partnera, je funkci tohoto systému
"odménén" — objevi se prechodny pocit blaha. Chemické latky vyvolavajici zavislost
tento systém aktivuji, Casto vyraznéji neZz prirozené¢ podnéty. Méni jeho Cinnost na
molekularni, bunééné 1 systémové urovni. Falesné tim signalizuji v biologickém slova
smyslu "zdatnost". Opatii pfechodny, umély pocit blaha. Kli¢em k piechodu od
prilezitostného uziti k chemické zavislosti je prav€ zminény soubor molekularnich,

bunéénych a systémovych zmén.

* NESPOR, Karel. Navykové chovdni a zavislost: soucasné poznatky a perspektivy lécby. Vyd. 4., aktualiz.
Praha: Portal, 2011. ISBN 978-80-7367-908-8, s. 10-11.

> KOUKOLIK, Frantisek. Mozek a jeho duse. 4., rozs. a pteprac. vyd. Praha: Galén, c2014. Makropulos.
ISBN 978-80-7492-069-1.



Koukolik vysvétluje tento prechod ctyfmi zplsoby.

»Prvni teorie tika, ze lidé uziji drogu, protoze to dava slast. Dusledkem
opakovaného uziti drogy je, Ze se systém odmény pfizptisobi. Ma-li byt slast stejna, je
nutnd vyssi davka drogy. Jakmile droga chybi, ozve se systém odmeény nesnesitelné
nepiijemnymi pocity. Zavisli 1idé pak uzivaji drogu hlavné proto, aby se vyhnuli

nepiijemnym pocitim z odnéti.

Druhy vyklad ma za to, ze se zavislost vyviji coby druh uceni podobny vyvoji
nevédomé proceduralni paméti. Tato teorie vSak nevysvétluje nutkavou povahu uzivani
drogy zavislymi lidmi.

Tteti vyklad dokazuje, Ze uzivani drogy "zcitlivuje" systém odmény. Disledkem
je patologickd touha po droze, kterou mize probudit i nesmirné mala dévka drogy, tak

mal4, Ze je u zdravych lidi bez efektu.

Ctvrty vyklad uvadi, e se vyvoj zavislosti podoba obsedantné-nutkavému
chovani. Droga po Case totiz prestava davat slast. Zavisli 1idé si toho jsou védomi,
nicméné si ji nutkavé opatiuji, a to se stejnou naléhavosti, jako lidé, jimz droga slast
propujcuje. Potfeba mit drogu ptehlusi jakékoliv racionalni rozhodovani. Tito lidé v

disledku uZivani drogy maji poskozenou prefrontalni kiiru.*®

® KOUKOLIK, Frantisek. Mozek a jeho duse. 4., roz§. a preprac. vyd. Praha: Galén, c2014. Makropulos.
ISBN 978-80-7492-069-1, s. 280-282.



1.1 Znaky zavislosti

v r v o ) . N r . v 7 v v LY v e
Pti vyctu znaktl zavislosti opét vychazejme z NeSpora'. V§imnéme si vsak, ze jde
o znaky, které jsou tizce spjaty se zavislosti na psychoaktivnich latkach. V této praci se
sice zabyvame vyhradné nelatkovou zavislosti, nicméné je tfeba mit na paméti, Ze se

vétSina z nize vyctenych znakt se znaky behavioralni zavislosti velmi ¢asto prolina.

1. znak: baZeni (craving)

,Bazeni télesné (vznikajici pii odeznivani G¢inku navykové latky nebo
bezprostiedné po ném) a psychické (objevuje se i po delsi abstinenci) se v mozku jinak
projevuje.“” U behavioralnich zavislosti timto bodem rozumime stav, ve kterém se
zavisly ocitne po ukonceni své navykové Cinnosti. VéEtSinou k nému dochazi okamzité,
avSak néktefi jedinci na hrani mysleli celodenné nebo pfti dalSich ¢innostech, napt. ve

Skole. Timto tématem se vice zaobirame v praktické Casti prace.

2. znak: zhorsené sebeovladani

Tento znak Uzce souvisi S piedchozim, neni vSak totozny. Bazeni sebeovladani
evidentné zhorsuje, avSak i lidé trpici velmi silnym bazenim mohou mit zachované
sebeovladani. Uvedené ale plati i naopak, kdy se lidé, kteti si své bazeni plné
neuvédomuji, mohou prestat ve vztahu k navykové latce ovladat, prestoze nepocituji
silné bazeni. Struéné feCeno je tedy bazeni ptiznakem spiSe subjektivnim, kdezto

zhorSené sebeovladani se jasné tyka chovani.

"NESPOR, Karel. Navykové chovdni a zdvislost: soucasné poznatky a perspektivy lécby. Vyd. 4., aktualiz.
Praha: Portal, 2011. ISBN 978-80-7367-908-8, s. 10-11.

10



3. znak: somaticky (télesny) odvykaci stav

,»Pro diagnézu odvykaciho stavu musi byt splnéna nasledujici tfi kritéria:

1. nedavné vysazeni ¢i redukce latky po opakovaném nebo dlouhodobém uzivani;

2. ptiznaky jsou Vv souladu se znamymi znamkami odvykaciho syndromu;

3. ptiznaky nejsou vysvétlitelné t€lesnym onemocnénim nezavislym na uzivani

latky a nejsou 1épe vysvétlitelné jinou psychickou ¢i behavioralni poruchou. 8

4. znak: rast tolerance

Podle Nespora (tamtéz) se tolerance projevuje tim, ze je tfeba vyssich davek latek
k dosazeni stejného ucinku, nebo ze stejna davka ma nizs§i ucinek. Zvysena tolerance
muze vzniknout jako dusledek niz§i reaktivity centrdlniho nervového systému na
navykovou latku, nebo je latka jednoduSe rychleji odbouravana. Jako ptiklad uvadi

Nespor rychlejsi odbouravani alkoholu v jatrech.

Na prvni pohled by bylo mozné tento znak z vy¢tu znakl behavioralni zavislosti
vyloucit Uplné, nebot’ jde zjevné o potiebu uzit vice navykové latky. Praxe je vSak
takova, ze 1 u zavislych na urcitém typu chovani, je rist potieby na miste, prestoze nejde
o mnozstvi latky. Zde mluvime o ristu potieby Casu, ktery svym chovanim, na némz je

doty¢ny zavisly, potiebuje stravit, aby uspokojil svou potiebu.
5. znak: zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmu
Zde rozumime vySe zminény cCas, ktery zavisly vénuje ve prospéch svému

zéavislostnimu chovani na tkor tomu, co byl naptiklad zvykly dé€lat diive. Je samoziejmée

na zvazeni kazdého, kdy se tento znak stavd zavaznym; nékdo nemusi povaZovat za

8 NESPOR, Karel. Navykové chovdni a zdvislost: soucasné poznatky a perspektivy 1écby. Vyd. 4., aktualiz.
Praha: Portal, 2011. ISBN 978-80-7367-908-8, s. 10-11.
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mnoho ani vice nez ¢tyfi desitky hodin tydné. Otazkou tedy zlstava, od jakého poctu

hodin tydné je tento jev povazovan za patologicky.

6. znak: pokracovani v uzivani pies jasny dikaz $kodlivych nasledki

Nespor uvadi, ze aby byl tento pifiznak diagnosticky validni, musi byt pacient o
Skodlivych nasledcich informovan. Napiiklad se nebude jednat o znak zavislosti u
Cloveka, kterého 1ékai neupozornil na fakt, Ze si pitim alkoholu ni¢i jatra, az do
okamziku, kdy tak ucini. Pak teprve se jedna o znak zavislosti, ktery je aplikovatelny i na
Cloveéka s behavioralni zavislosti, naptiklad pokud jej nékdo upozorni na zdravotni
nasledky vyplyvajici z dlouhodobého sezeni (VDT, bolesti ramen a zapésti, kraceni
svall, nedostatecna cirkulace krve, snizeni kloubniho rozsahu, atd.) ¢i nadmérného divani
se do monitoru (paleni o¢i, adaptace o¢i na kratkou vzdalenost, potfeba stale vétSiho

vizualniho stimulu atd.)

12



1.2 Typy zavislosti

Rozlisujeme ne€kolik rovin zavislosti. Pii definicich nasledujiciho dé¢leni

vychazejme ze Sillamyho9 a webovych stranek Wiki.knihovna.cz.'

Zavislost fyzicka je stav, kdy se jedinec a jeho organismus adaptoval na drogu, a
zahrul do své latkové vymény, coz vede k poruse pfi jejim nedostatku. Tyto projevy,
piestoze jde ve skuteCnosti o néco, co télu prospiva, nazyvame abstinencnimi piiznaky.
Tyto projevy béhem nékolika dnl az tydnti odeznivaji, avSak jde o velmi nepiijemné
stavy, které v mnoha ptipadech mohou ohrozit na zivot¢, jsou-li bez 1ékarského dozoru.

Podle této definice lze vyvodit zavér, ze fyzicka behaviordlni zavislost neexistuje.

Zavislost psychicka se pak vyznacuje touhou (bazenim) po uc¢inku navykové
latky. Absence tak vyvolava nepfijemné depresivni stavy. Na rozdil od zavislosti fyzické
psychicka zévislost projevuje dlouhodobé. Také samotné bazeni miizeme rozdélit na
fyzické a psychické — psychické se objevuje 1 po déletrvajici abstinenci, fyzické vznika

pfi odeznivani G€inku. Tento typ Ize na behavioralni zavislost aplikovat podstatné 1épe.

Je na mist€ zde uvést také zavislost emociondlni. Tuto rovinu bliZe popsal
Koukolik!: ,U mysi, krys, opic, Simpanzi, orangutanil i novorozenych déti je mozné
vloZenim néceho sladkého do ust vyvolat oblicejovou reakci "mam to rad" (liking),
projevi se vyplaznutim jazyka, pfipadné olizovanim rtd. Opacénou, tedy averzivni, reakci
lze vyvolat vlozenim néceho intenzivné hotkého. Reakci "mam to rad" 1ze povazovat za

slastnou slozku fundamentalni odmény, jejimz piikladem je slastny pocit v prabéhu

9 SILLAMY, N. Psychologicky slovnik. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2001. 246 s. ISBN
80-244-0249-1.

10 Zavislost. Wiki.knihovna [online]. [cit. 2017-04-16]. Dostupné z:
http://wiki.knihovna.cz/index.php?title=2%C3%A1vislost

! KOUKOLIK, Frantisek. Mozek a jeho duse. 4., roz§. a pieprac. vyd. Praha: Galén, c2014. Makropulos.
ISBN 978-80-7492-069-1, s. 279.
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pfijimani potravy, nebo v prub¢hu sexudlniho chovani. Tato slozka mlize byt sdilend se
slastmi "vysSiho fadu", naptiklad v prabéhu uméleckého prozitku hudebniho, vytvarného,

nebo dramatického, stejné€ jako v prabehu altruistické nebo transcendentni zkusenosti.*

Posledni rovinou zavislosti se v této praci zaobirame dopodrobna, avSak pouze
v mezich aplikovatelnych na cilovou skupinu, tj. hrace online her. Jde o rovinu socilni,
behavioralni. ,Behaviordlni zavislosti (Iépe feCeno zavislostni chovani) nebo téz
nelatkové zavislosti, zavislosti bez substanci piedstavuji pro adiktologii relativné nové
pole pilisobnosti. Kromé zévislosti na navykovych latkach se v populaci stale Castéji
vyskytuji nové typy zavislostniho chovani, které souviseji zejména se zménou zivotniho
stylu a vyuzivanim novych technologii. Patfi sem napft. patologické hracstvi (gambling -
zévislost na hazardu), zavislost na internetu nebo pocitacovych hrach a mnoho dalsich v

o < . g Y
soucasné dobé velmi populérnich zavislosti.*

1.3 Druhy behavioralni zavislosti

,»Mezi medicinsky uznavané poruchy tohoto typu patii zejména skupina diagnédz
zafazenych pod navykové a impulzivni poruchy, dale lze znaky zavislostniho chovani
vysledovat zejména u dvou diagnostickych kategorii: hypersexualita jako zavislost na
sexu a poruchy ptijmu potravy jako zavislost na urcitém zplsobu chovani souvisejicim s

pfijmem potravy.

Skupina novych, dosud nezatazenych behavioralnich zavislosti je mnohem S§irsi, a
paleta potencialnich poruch koresponduje v plné §iti se vSemi lidskymi aktivitami, nebot’
zavislost si lze vypéstovat v podstaté na jakémkoliv chovani, které ptinasi uspokojeni. V
souvislosti s rozvojem modernich (zejm. informacnich) technologii, konzumni
spolecnosti a orientaci zapadni spolecnosti na vykon, Ize rozliSit nasledujici kategorie:
technologické zavislosti (pocitace, internet, hry, mobily, televize, hudba atd.), zavislost

S . ;o ) , . 12
na nakupovani (oniomanie) a zavislost na praci (workoholismus).*

“VACEK, Jaroslav. Behavioralni zavislosti. Adiktologie [online]. 2011 [cit. 2017-04-14]. Dostupné z:
http://www.adiktologie.cz/cz/articles/detail/566/3061/Behavioralni-zavislosti
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Z vyse zminénych zavislosti nyni vyberme ty, které se mohou potencialn¢ tykat
nasi vyzkumné skupiny. Témét kazda z nich se totiz miize vice ¢i méné naruzivych hraca
tykat, at’ uz jde o zavislost na nakupovani ¢i zavislostnimu chovéani souvisejicim

S piijmem potravy.

1.3.1 Oniomanie

Mladi naruzivi hraci ¢asto davaji své kapesné na vydaje spojené s hranim. Totéz
plati i pro finan¢n¢ sobéstacné dospé€lé hrace, kteti vSak mohou utracet ¢astky daleko
vyssi. Pokud pomineme nakupovani stale novych her, herni primysl nabizi nepieberné
mnozstvi moznosti, za které si hra¢ rad pfiplati. Piikladem muze byt vybaveni (gear) a
pfedméty (itemy) do her. Nékdy jde o unikatni obsah, ktery jiz nelze ziskat, jako
napiiklad Pink War Dog ve hie DotA2. ,,Odhaduje se, Ze jich existuje pouze pét a jeden z

nich se v roce 2013 prodal za 38 tisic dolard, coz odpovida zhruba 912 tisicim korun.“*?

Absolutné specifickym ptipadem jsou skiny (v praxi jde pouze o vzhled itemu —
barva, textura, motiv), kdy hraci plati za to, jak pfedméty vypadaji. Na funk¢nost zbrané
zakoupeni skinu nemd zadny vliv. Nevnimejme a priori utraceni penéz za to, jak véci
vypadaji, jako né&jaky prohiesek. V realném zivoté to délame také, samoziejmé v mezich
naSich finan¢nich moznosti. AvSak existuje n€kolik konkrétnich velmi zvlasStnich ptipada,
jako napiiklad ten, kdy se ve hie CS:GO zbran ve specifickém vizualnim provedeni

prodala na webové aukci v prepoctu za 141 tisic korun.*®

Kromé virtudlnich polozek se samoziejmé utraci nezanedbatelné castky za
hardware, nicméné zde jde spiSe o dlouhodobéjsi investice, tzn. malokdo nakupuje
kvalitnéjsi zbozi impulsivne. V praxi to znamena, ze se stale Castcji setkdvame s lepsi a
vykonngjsi vybavou, napiiklad pro systémové soubory davno pouzivame solid-state drive

(SSD) namisto klasického harddisku (HDD), ¢i se pomalu pfesouvame k monitorim

BBRABEC, Andrej. Vejce drazsi neZ vase auto. Deset luxusnich virtualnich pfedméti. Bonusweb [online].
[cit. 2017-04-14]. Dostupné Z: http://bonusweb.idnes.cz/nejdrazsi-virtualni-predmety-dko-
/Magazin.aspx?c=A150930_082546 bw-magazin_anb
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s rozlienim 4K (nejnovéji firma Dell piedstavila dokonce 8K'*). S tim viak souvisi &im
dal rychlejsi zastaravani technologii, které¢ vede K piehlceni nabidky novéjsimi modely a
ty staré se nestihaji opotiebit. V globalnim méfitku tento fakt nakonec muze vyustit

v ekologickou katastrofu.

1.3.2 Poruchy pfijmu potravy

Nejznaméjsimi poruchami piijmu potravy jsou zcela jisté anorexie a bulimie, tyto
dvé diagnozy se vSak S hracstvim nespojuji. V praktické ¢asti jsou zminény hlavné jevy
jako nepravidelnosti ve stravovani ¢i stolovani (jime u hrani) ¢i piejidani se (abychom se

rychleji mohli vratit ke hie).

1.3.3 Netolismus

Slovy Kopeckého, ktery ve své publikaci™cituje dalsi odborniky, je tieba Fici, Ze
ve vztahu k zavislostem a zavislostnimu chovéni v prostfedi internetu neexistuje ustalena
definice. Beard a Wolf definuji zavislost na internetu jako ,,pouzivani internetu, které s
sebou piinasi do zivota jedince psychologické, socialni, pracovni nebo Skolni
komplikace.“!® Shapira pak popisuje zavislost na internetu jako ,,neschopnost jedince mit
kontrolu nad svym uZivanim internetu, jako kompulzivni naduZzivani internetu a

rv 1M1 e 7 ror o v ) vroosorell7
podrazdéné nebo naladové chovani v disledku nemoznosti jeho uzivani.*

Tomczyk a Wasinski (in: Kopecky, 2013) parafrazuji Siemienieckého, ktery
zdlraziiuje, ze ,,zavislost je zpocatku slabé postizitelnd, ale postupem casu, kdy
se rozvine, zacind generovat nezvratitelné Skody, kromé jiného izolaci od osob, se
kterymi mé&l zavisly doposud kontakt, ztraci emoéni spojeni. Cast zavislych nedokaze

efektivné komunikovat v redlném prostoru. Ztraci s blizkymi osobami emocni vazby

YV ASINA, Jifi. 8K monitor za hodné zlatych. Level. 2017, (272), 100. ISSN 1211-068x, s. 100.
15KOPECKY, Kamil. Rizikové formy chovani ¢eskych a slovenskych déti v prostiedi internetu. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2015. ISBN 978-80-244-4861-9, s. 99.

16Beard, K. W., & Wolf, E. M. (2001). Internet addiction. Cyberpsychology & Behavior, 4(3), 377-382.
17Shapira, N. a., Goldsmith, T. D., Keck, P. E., Khosla, U. M., &McElroy, S. L. (2000). Psychiatric
features of individuals with problematic internet use. Journal of Affective Disorders, 57(1-3), 267-272.
Dostupné z: http://doi.org/10.1016/S0165-0327(99)00107-X
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vyjadfované v redlném svéteé, kreujic novy zivotni prostor odtrzeny od skutecnosti.
Veskeré mezery a psychosocialni nedostatky vyplituje digitdlni masina. Pro mnoho
dalezitych osob (rodiCe, vychovatele, ulitele) je cesta, na které se nachazi zavisla osoba,

slabé viditelna.

Mezi vézné symptomy, typické pro zadka, patii: horS$i vysledky ve skole,
neochota, co se ty¢e pfimych kontakt s vrstevniky, omezeni kazdodennich aktivit na
praci jen a vyluéné s digitdlnim zafizenim. Okoli vidi zavislost intenzivnéji v. momentu,
kdy mlada osoba citi silnou, mnohokrat neodiivodnénou potiebu (vnitini donuceni).
S pouzivanim médii, které ma charakter zavislosti, se vadze nivelovani pocitovani skod,
jaké zpusobuje takovou situaci sobé a blizkému okoli. Kromé bagatelizace, se vyskytuje
nesoustfedéni, poruchy paméti, zlehCovani dulezitych véci. Rychle pfestava byt dilezité
vSe to, co bylo doposud dulezité v redlném prostoru, a pocita¢ a internet plné vypliuji

.. 1
yivot.«8

1.3.4 Hry jako drogy

»Rizika spojend s digitalni revoluci rostou jak v rozsahu své zavaznosti, tak i
v mnozstvi riznych podob. Uz davno nejde jen o nekonecné diskutovany vliv nasili
Vv pocitacovych hrach. Spolecnost se Vv poslednich letech zafind potykat také
s dobrovolnou ztratou soukromi na socialnich sitich a pfedevsim se zavislosti, kterou si
lidé na digitalni technologii vytvofily. Panuje obava, Ze souc¢asna mlad4 generace si uz
plné€ ,,zdigitalizovala® Zivot a vytvaii si novou virtudlni identitu na ukor té skutecné.
Zlomek populace se dokonce stal na pocitacové zdbave a internetu natolik zavisly, Ze pro

y . ISR v . 1
n&j realny Zivot piestal existovat.«™

8 SIEMIENIECKI, B. Média a patologie (Media a patologie), In: B. Siemieniecki (ed.), Medialni
pqdagpgika (Pedagogika medialna). Warszawa: PWN, 2008, s. 219.
SVARA, Ondiej. Hry jako drogy? Level. 2016, (262), 36-39. ISSN 1211-068X.
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1.4 Lécba

»Kognitivné behavioralni terapie je zalozena na predpokladu, ze mysleni ovlivituje
chovani. Klienti jsou terapeuty obecné vedeni ke sledovani vlastniho mysleni a identifikaci
téch myslenek, které spousti zavislostni pocity a vedou k zavislostnimu chovani, a zaroven
také k tomu, aby si osvojili nové zvladaci strategie stresu a chovani, jakym by zabranili
zavislostnimu chovani (Hall a Parsons, 2001). Lécebné programy obvykle trvaji od dvou
tydni (Chulmo, Yulia, Choong a HeaYoung, 2011) do 3 mésicu (van Rooij, Zinn,
Schoenmakers a van de Mheen, 2012) a po¢tem sezeni pohybujicim se mezi 8 sezenimi (Du,
Jiang, &Vance, 2010) az 20 sezenimi (Zhu et al., 2012). Hlavnim prikopnikem v této oblasti
je Kimberley Young, ktera vydala mnoho publikaci popisujicich specifika kognitivné
behavioralniho pfistupu u zavislosti na internetu. Zatim nejlépe svoje poznatky zformulovala
do 1é¢ebného modelu zavislosti na internetu CBT-IA (Young, 2011). Efektivita tohoto
pfistupu byla vyzkumnymi studiemi opakované potvrzena (Du et al., 2010; Li a Wang, 2013;
van Rooij et al., 2012; Young, 2007). Zakladni intervence se dafi zafadit do dvou zakladnich
oblasti: zména chovani a zména mysleni. Pfed samotnymi zmé&nami chovani a mysleni je
dilezité provést funkéni analyzu zavislostniho chovani, tedy jeho zmapovani a porozuméni
jeho funkci v zivoté klienta. Klienti dostanou za tkol si zaznamenat datum a cas, ktery
stravili zavislostnim chovani v¢etné popisu udalosti, kter¢ mu predchazely a které ho

nasledovaly.«?

1.4.1 Zména chovani

Dale Vondrackova? uvadi, Ze v dalim kroku terapeut s klientem na zakladé wdaju,
které ziskali v kroku pfedchozim, naplanuji zménu chovani/vzorcl uzivani internetu, coz je
hlavnim cilem terapie. Realné to pak znamena napiiklad to, Zze pokud je klient zvykly travit
Cas u internetu vétSinou o vikendu, terapeut doporuci naplanovat pouzivani internetu ve
vSedni dny, totéz pak plati pro Cas traveny online rano/vecer, kdy je zadouci planovat pouziti
internetu Vv jinou denni dobu. Neméné dulezité je kromé praktikovani opaku také to, aby si

klient pfedem urcil pfesné stanoveny pocet hodin, které bude online travit. V tomto rozvrhu

PYVONDRACKOVA, Petra. Létba a nasledna péce: Kognitivng behavioralni terapie zavislosti na internetu.
Klinika adiktologie [online]. 2014 [cit. 2016-04-17]. Dostupné z:
http://adiktologie.cz/cz/articles/detail/72/4976/Kognitivne-behavioralni-terapie-zavislosti-na-internetu
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plati, ze obdobi strdvend na internetu by méla byt Castéjsi a trvat krat$i dobu. To pomiize
klientovi vyhnout se abstinen¢nim pfiznakim jako je craving ¢i dalSim odvykacim
syndromim a zaroven tim ziskd pouzivani internetu pod kontrolu (Young, 2007, 2011).
Young?®! dale doporucuje podrobné zmapovani klientovych &innosti, které v souvislosti se
zavislosti na internetu zanedbaval. Je totiz zna¢né ptinosné, pokud klient znovu obnovi
¢innosti, které jsou pro néj zdrojem piijemnych pocitd a nahradi ztracené piijemné

zéazitky spojené s pouzivanim internetu.

1.4.2 Zména mysleni

,»1¢€zi§tém druhé oblasti je zména mySleni. Zde se terapeut s klientem snazi
identifikovat jeho maladaptivni myslenky, které¢ spousti a udrzuji zavislostni chovani a
nahradit je adaptivnimi myslenkami. Davis? rozdéluje maladaptivni myslenky do dvou
zékladnich skupin: myslenky o sobé a mySlenky o svété. NejcastéjSimi ruminacnimi
maladaptivnimi myslenkami o sobé&, které mohou vést ke vzniku a udrzeni problémového
uzivani internetu, je sebepochybovani, sebepodcenovani a negativni sebehodnoceni. Pfi
rozvinutém problémovém uzivani internetu se k nim ptidavaji i mySlenky ruminacniho
charakteru tykajici se vlastniho uzivani internetu, které pak piisobi jako udrzujici faktory
zavislostniho chovani. Davis, Flett a Besser (2002) a Mai et al. (2012) rozdéluji ti1
zékladni dimenze maladaptivnich myslenek: socidlni komfort (kognitivni ptesvédceni, Ze
cloveék se ve virtudlni realité citi socidlné schopnéjsi nez v redlném svété), odvedeni
pozornosti (maladaptivni ptedstava, Ze schovanim se ve virtudlnim svété povede k tleve
od tlakli v redlném zivot¢) a seberealizace (pfedstava, ze ve virtudlnim svété si ¢lovek

r . v J v . . 2
naplni svoji potiebu uspéchu/seberealizact).* 3

2%YOUNG, K. S. (2011). CBT-IA: TheFirstTreatment Model for Internet Addiction.
JournalofCognitivePsychotherapy, 25(4), 304-312. doi: 10.1891/0889-8391.25.4.304

2 DAVIS, R. A. (2001). A cognitive-behavioral model ofpathologicallnternet use. Computers in
HumanBehavior, 17(2), 187-195. doi: Doi 10.1016/S0747-5632(00)00041-8

% VONDRACKOVA, Petra. Létba a nasledna péde: Kognitivnd behavioralni terapie zavislosti na
internetu. Klinika  adiktologie [online]. 2014 [cit. 2016-04-17]. Dostupné z:
http://adiktologie.cz/cz/articles/detail/72/4976/Kognitivne-behavioralni-terapie-zavislosti-na-internetu
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1.4.3 Prevence relapsu

Dale podle Vondrackové (tamtéz), ktera vychazi z dalSich odbornikd, k relapsu

vedou:

,,a) skryté priciny jako nevyvazeny Zivotni styl, nutkani (relativné nahly impuls
pustit se do uzivani alkoholu) nebo bazeni (subjektivni touha prozit i¢inky nebo dusledky

piti alkoholu),

b) okamzZité pri¢iny jako jsou pozitivni nebo negativni emocialni situace,

prostfedi nebo situace v mezilidskych vztazich*?*

Pti prevenci relapsu terapeut nejdiive identifikuje emocni stavy a situace, které
jsou potencialné spojené s relapsem. Zaméfuje se na popis klientovych individualnich
odpovédi a také mapuje faktory zivotniho stylu, které znaéné zvySuji pravdépodobnost,
ze se klient ocitne v téchto situacich. Po podrobné&jsim prozkoumani téchto oblasti je
klient veden ktomu, aby zménil zplisob premysleni a chovani, a tim snizil
pravdépodobnost relapsu. Ke zméné se vyuzivaji postupy zaméfené na oblast tréninku

L s < , o A ; 24,25
dovednosti, zmény uréitych myslenkovych procesti a vyvazeni zivotniho stylu.

1.4.4 Alternativni pristupy

Jak wuvadi gvéra%, Iékati povazuji ,herné-internetovy chti¢“ za jednu
jinych zavislosti, které jsou ddvno zmapované. Pfimy zékaz digitalni technologie neni
V dne$nim svété¢ mozny ani zadouci, jelikoz sama o sob& neni nebezpecnd a at’ chceme
nebo ne, stala se nedilnou soucasti kazdodenniho Zivota. Proto se objevuji nové programy
a specializované kliniky, které si kladou za cil vypéstovat v digitaln€ zavislych lidech
nové kontrolni mechanismy, diky nimz budou moci uzivat této technologie s rozvahou

cloveka, ktery zavislym nikdy nebyl.

*Wanigaratne, S., Wallace, W., Pullin, J., Keaney, F., &Farmer, R. (2008). Prevence relapsu pro zavisld
chovani - manudl terapeuta. Praha: Centrum adiktologie.

®Kalina, K. (2013). Psychoterapeutické systémy a jejich uplatnéni v adiktologii. Praha: Grada.

%&§VARA, Ondej. Hry jako drogy? Level. 2016, (262), 36-39. ISSN 1211-068X.
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Napiiklad v roce 2009 vzniklo v USA alternativni lécebné centrum. Jmenuje se
ReStart Life, a jak jiz samotny nazev napovidd, nabizi ,kompletni pfeprogramovani
osobnosti pacientii“. Na oficialnich strankach®’ toto centrum nabizi kupftikladu programy
pro déti mezi 13 — 17 lety, pro mladez, poradenstvi a workshopy pro celé rodiny, in-home
assessment, kognitivné behavioralni terapii, life coaching, ale také kurzy meditace, jogy
nebo masaze. Neméné zajimavou nabizenou sluzbou je i terapie se zvifaty a rtuzné

outdoorové¢ aktivity jako horolezectvi i turistika.

,Dilezitou soucasti 1écby je ndcvik zivota bez piipojeni k internetu. Jedinym
informacnim zdrojem v ReStartu jsou tedy ranni noviny a klienti jsou vSeobecné vedeni
ke znovuobjeveni zivotni jednoduchosti. Maji si naptiklad uvédomit, ze nékteré
vymozenosti jim zivot viibec neulehcuji. Pokud naptiklad dostanou za kol zjistit stav

. . o — y y 28
pocasi, namisto mobilnich aplikaci prosté oteviou okno.*

1.5 Prevence

V predchozi kapitole jsme se zabyvali samotnou 1é¢bou, o které jiz nyni vime, Ze
neni jednoduchd zejména kviili ,,neprobadanosti* této problematiky, nebot” cely vyzkum
je stale jesté v pocatcich. Dle Svary (tamtéZ) totiz tyto mezery vedou k n&kolika
vzajemné propojenym komplikacim. Jako hlavni uvadi financovani, nebot’ dokud bude
hlavné¢ zkoumana samotna podstata problému, nebude digitalni zavislost oficialné
zafazena mezi samostatné duSevni poruchy, coz je vyfazuje z programu podpory

pojistoven.

Abychom docilili toho, aby naSe déti/nasi zaci nemuseli fesit ani finan¢ni ani jiné
narocné aspekty lécby, je na misté ucinnéd prevence. Ta by méla pfichazet z vice smért,
tedy nejen z programu, které uspofada nebo zajisti Skola ¢i Skolské zafizeni, ale také od

samotnych rodicu.

'ReStart Life: Treatment for Internet, Video Game, VR Addiction [online]. [cit. 2017-04-14]. Dostupné z:
https://netaddictionrecovery.com/

2BSVARA, Ondej. Hry jako drogy? Level. 2016, (262), 36-39. ISSN 1211-068X.
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MUDr. Zbyn&k Ml&och na svém webu®® poskytuje nékolik rad rodi¢tm, kteti maji

obavu, ze se jejich potomci stanou zavislymi na digitalnich technologiich.

e Sledujte, jaké hry déti hraji.

e Uvédomte si, ze hry maji i kladné stranky, nckteré umoziuji rozvijet
logiku, postfeh, schopnost orientace ve slozité situaci, koordinaci o¢i a
rukou, koncentraci, planovani, feSeni problémat a dal§i schopnosti.
Dilezity je vybér her.

e Hrajte hry spolu s ditétem a potom si o nich povidejte - pomahate tak
rozliSovat fikci od reality.

e Stanovte striktni limity, kdy miize dité hrat a kdy ne.

e Davejte pozor, aby dité nehralo hry u kamaradu.

o Zjistéte, zda dité hranim pocitacovych her neutika od né&jakych problémii.

e V prib¢hu hrani ved’te dit¢ k tomu, aby si po urcité dob¢ (napt. po hoding)
udélalo prestavku, béhem ni o hi'e mluvte.

e Podporujte dité v jinych z&jmech.

e Predchézejte tomu, aby se dité nudilo.

e Posilujte zdravé sebevédomi ditéte.

Dalsi dulezitou soucasti podpory prevence je nepochybné Skola. ,,Za prevenci
v adiktologii povazujeme takové aktivity a programy, které¢ jsou skutecné zaméieny a
souviseji s uzivanim a uZivateli navykovych latek v §ifi pojeti oboru adiktologie. (...)
Pfimym a explicitné vyjadfenym vztahem s problematikou wuzivani a uZivateld
navykovych latek je v tomto kontextu minéno to, aby cil, obsah a zpiisob provadéni
preventivniho programu mél jasnou pfimou vazbu na problematiku uzivani navykovych

latek >

ZMLCOCH, Zbyngk. Prevence zavislosti na pogitadi, po¢itatovych hrach a internetu - jak na to? Zbyngk
MIl¢och.cz [online]. 2009 [cit. 2016-04-17]. Dostupné z:
http://www.zbynekmlcoch.cz/informace/vztahy/vychova-deti/prevence-zavislosti-na-pocitaci-
pocitacovych-hrach-a-internetu-jak-na-to

MIOVSKY, Michal. Ndavrh doporucené struktury minimdlniho preventivniho programu prevence
rizikoveho chovani pro zdkladni skoly. Praha: Klinika adiktologie, 1. 1ékafské fakulta Univerzity Karlovy v
Praze a VSeobecna fakultni nemocnice v Praze ve vydavatelstvi Togga, 2012. ISBN 978-808-7258-743, s.
67
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1.5.1 Life-skills

Pii preventivnich programech dbame na rozvoj tzv. life-skills. Témi rozumime
»dovednosti pro zivot®“. ,,Definujeme je jako schopnosti usnadiujici adaptivni chovani
jedince a pomahajici ve zvladani kazdodennich problémt. Jsou to schopnosti, které
umoznuji détem a dospivajicim chovat se zdravym zptsobem, vzhledem k jejich pifanim a
dovednosti jako nadiazenou kategorii pro psychosocialni schopnosti a interpersonalni
dovednosti, které pomahaji lidem Cinit informovand rozhodnuti a vyporadavat se
s vyzvami kazdodenniho Zivota. Tyto dovednosti umoziiuji jedinci pfijmout svoji socialni
odpovédnost a uspé$né zvladnout pozadavky, ocekdvani a potenciondlni problémy
v mezilidskych vztazich (Taromian, 1999). Efektivni ziskavani a uplatiiovani zivotnich
dovednosti muze ovlivnit zptsob, jakym Se citi jedinec sam i jeho okoli, a mize mit vliv

také na zpUsob, jakym je vnimén druhymi lidmi.«*

Miovsky (tamtéz) fadi mezi zivotni dovednosti (life-skills):

a) Dovednosti sebeovlivnéni (self-management skills)
»~Zahrani¢ni autofi pouZivaji termin self-management, ktery lze definovat
jako osobni systematické uplatnovani strategii zaméfenych na zménu
chovani (Hughes a Lloyd, 1993; Lam, Cole, Shapiro a Bambara, 1991;
Nelson, Smith, Young a Dodd, 1991; Reid, 1996). Schopnost efektivné
pouzivat strategie sebeovlivnéni je dovednost, kterd je kli¢ova pro Skolni

uspéch ditéte 1 profesni kariéru v dospéelosti.*

$'MIOVSKY, Michal. Ndavrh doporucené struktury minimdlniho preventivniho programu prevence
rizikového chovani pro zdakladni Skoly. Praha: Klinika adiktologie, 1. 1ékafskd fakulta Univerzity Karlovy
v Praze a VSeobecna fakultni nemocnice v Praze ve vydavatelstvi Togga, 2012. ISBN 978-808-7258-743,
S. 43-48.
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Patfi sem napf. (deskripce jednotlivych dovednosti podle WHO®):

- kritické mysleni - schopnost analyzovat a
objektivné posoudit informace a zkuSenosti. Pomaha
rozpoznat rizikové faktory ovliviiujici nase postoje, chovani
a hodnoty;

- kreativni mysleni - umoznuje clovéku, aby si
prozkoumal a zhodnotil rizné alternativy a nasledky svych
¢inu. Pfispiva k rozhodovani a samotnému feSeni problémd;
- feSeni problémi - schopnost konstruktivné se
vyporadat s kazdodennimi problémy a konflikty v bézném
zivoté. Predchazime tak dlouhodobému stresu a zvySené
psychické zatézi;

- rozhodovani - napomahd konstruktivn¢ se
rozhodovat o dutlezitych oblastech naSeho zivota.

Rozhodujeme o svych Zivotnich cilech a prioritach.

b) Socialni dovednosti (social skills)
»Socialni dovednosti 1ze definovat jako schopnosti adaptivniho, nau¢ené¢ho
a spolecensky akceptovatelného chovani, které umoznuje efektivné se
vyporadat s pozadavky a vyzvami kazdodenniho zivota (Gresham et al,
2011; WHO, 1994).«*
Mezi socialni dovednosti patii (Komarkova, Slaménik a Vyrost, 2005):

- komunikaéni dovednosti (schopnost byt piiméfené
otevieny, mluvit o svych pocitech, vyslechnout druhého,
verbalni i neverbalni komunikace atd.),

- Schopnost celit socialnimu tlaku a umét odmitat

(napf. odmitnout navykovou latku),

#\WHO. Life skills education in schools. Division of mental health and prevention of substance abuse.
Geneva: World Health Organization, 1994.

% MIOVSKY, Michal. Navrh doporucené struktury minimdlniho preventivaiho programu prevence
rizikového chovani pro zdkladni skoly. Praha: Klinika adiktologie, 1. 1ékafskd fakulta Univerzity Karlovy
v Praze a VSeobecna fakultni nemocnice v Praze ve vydavatelstvi Togga, 2012. ISBN 978-808-7258-743,
S. 43-48.
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- asertivni dovednosti (kombinace ptedchozich dvou,
navic sem patii schopnost prosazovani se nebo pfijeti
kritiky, ale 1 pochvaly a komplimentt),

- schopnost empatie (interpretujeme pocity a chovani

druhych a porozuméni jim).

1.5.2 Nezadouci vedlejsi dopady preventivnich intervenci

Miovsky (tamtéz) tika, Ze kazda intervence s sebou pfii realizaci pfinasi urcita
rizika. Ta spocivaji v tom, ze vedle dopadi intencionalnich se mohou objevit také rtizné
dopady neintencionalni. Vyberme napfiklad téma uzivani konopnych drog a jeho
prevence. ,,Pokud napiiklad budou zaci 5. tfid zékladnich Skol pifi edukaénich
preventivnich programech informovani o tom, Ze konopné drogy jsou stejné nebezpecné
jako napftiklad heroin a Ze jejich konzumace miize snadno zplsobit smrt, pak v momente¢,
kdy se dostanou do v&ku 15-16 let, mize dojit k nebezpeénému paradoxu.* Zaci si vylozi
informace ziskané¢ od autorit jako nedivéryhodné a nasledné podceni rizika spojena

S jinymi drogami (v¢etné alkoholu) nez praveé s konopim.

MozZna namitnete, Ze se zde nebavime o zavislosti latkové, nybrz behavioralni.
Nicméné tyto nezadouci dopady zde funguji naprosto totozn€. Mladez jisté ¢as od Casu
posttehne v médiich zpréwu34 o tom, Ze néjaky student zastielil ucitelku ¢1 né¢koho ze
tiidy. Tim se strhne lavina nepristielnych vyzkumi a doporuceni, aby déti prestaly hrat
nasilné pocitacové hry, jelikoz to ony byly plivodci tohoto vysledku. Kazdé dité se tak
k této informaci dostane a muze se projevit n€kolik dalsich problému, jako naptiklad
zjisténi, ze stiilet ve skute¢nosti by mohla byt vétsi ,,zabava“ nebo naopak muze dojit
k bagatelizaci celé véci, naptiklad slovy ,mné se to stit nemuze, ja bych to nikdy

neudélal®.

3 POLOCHOVA, Tveta. Utoénik z némecké Skoly zabil patnact lidi. Nakonec zemiel i on. IDnes
[online]. [cit. 2017-04-14]. Dostupné z: http://zpravy.idnes.cz/utocnik-z-nemecke-skoly-zabil-patnact-lidi-
nakonec-zemrel-i-on-pu9-/zahranicni.aspx?c=A090311_104806_zahranicni_stf
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2 Pocitacové hry

»Vysledkem vyvoje pocitacové hry je virtualni svét nebo prostiedi, do kterého
mize hra¢ pomoci komponentl piipojenych k pocitaci (mys, klavesnice, joystick,
gamepad a dalsi) vstoupit a jeho déni ovliviiovat. K interakci dochazi na zaklad¢ zasahu
hrac¢e do spusténé¢ho programu, ktery byl pro takovy zasah vyvijen. Obvykle se jedna
0 urcity ukol, ktery musi hra¢ splnit za danych podminek nebo v ¢asovém limitu, zvitézit
Vv simulaci sportu ¢i boje, ptipadné dosahnout jiného cile odvislého od namétu a zanru hry

I zaméru vyvojaru. Existuji ale i tzv. sandboxové hry, které nemaji Zadny konkrétni cil.«*®

2.1 Vyvoj a trendy

Vzhledem k neustalému vyvoji modernich technologii je na misté zminit moznost,
ze nékteré z nich, které zde budou uvedeny, mohou byt zastaralé dokonce jiz v dobé
obhajoby této prace. Nejprve se podivejme na trendy na poli monitord. Podle Olejnika®je
rok 2017 ve znameni rozliSeni 4K a technologie HDR — High Dynamic Range, diky které
nastavenim, kdy aktivovanim HDR umoznite hie zobrazit efekt ,,0slnéni“. Typicky je to
vidét v zavodnich hrach, kde projizdite tunelem. Pti vjezdu se obraz na chvilku setmi, ale
jak si vase virtualni o¢i pfivyknou pfitmi, obraz se zase rozjasni. A jakmile z tunelu

vyletite na denni svétlo, obraz se naopak ptesvétli, aby simuloval oslnéni sluncem.“*®

Dalsim dulezitym odvétvim spojenym s vizualnim vjemem je technologie
VR (virtual reality). Tato technologie v dnesni dobé jesté neni idealni a potyka se s fadou
problému. ,,Uzivatelska piivétivost neni zcela optimalni, pro lidi s dioptrickymi brylemi
nemusi byt noSeni VR helmy upln€ pohodlné. Sony posila na trh pomémé levnou
VR helmu, kterou navic pfipojite ke konzoli za sotva sedm tisic korun. Ano, 1 tady se
najdou nevyhody: nutnost pouzit externi vypocetni jednotku (dodavanou v baleni) a

neuvetitelnou hromadu kabeldze. Kdyz ale vSe zapojite, povede k velmi solidné

% Pocitatova hra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001 [cit. 2017-04-01]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%Al1_hra

% OLEJNIK, Jan. 2017: Rok ve znameni 4K a HDR. Level. 2017, (272), 104-107. ISSN 1211-068x.
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vypadajici helmé jen jeden kabel a vSechno bude fungovat bez problému. (...) U virtualni
reality se pravdépodobné stane to, ze spadnete do jedné ze tii skupin: je mozné, ze vam
ani ty nejdivocejsi kejkle nebudou vadit, ptipadné¢ se ptridate k tém, ktefi preferuji urcity
typ her, protoze se jim z rtiznych druhi pohybu nedéla nejlépe. V nejhorSim ptipade
skoncite ve skupiné posledni, kdy vam i ta nejpoklidnéjsi hra zplisobi nevolnost zaludku.

Je proto lepsi si jakoukoliv VR nejprve vyzkouset.«*’

Naroky kladené na nové technologie jsou neustale vyssi. VSe (snad jen kromé
monitortl) by mélo byt mensi, ale poskytovat co mozna nejvétsi illozny prostor. Jak uvadi
Vagina®®, momentaln& nejkapacitn&jsi flashdiskem svéta je DataTraveler Ultimate GT,
ktery disponuje kapacitou 2 TB. Zde vSak jde zatim pouze o posouvani hranic
nemozného, rozhodné neptijde o masové prodeje. Do prodeje byl tento flashdisk uveden
Vv unoru 2017. DalSim dileZitym posunem je fenomén SSD, o kterém jsme se jiz

zminovali vyse.

Neméné vyraznymi ndroky jsou ty, které pozadujme od komponent co do
hlasitosti. Témét kazdy, kdo se pohybuje v prostiedi pocitacl vice nez par hodin denné,

cvwvr

koncového zdkaznika, a tim je cena. Je jasné, Ze pii koupi nového herniho pocitace se

r~r

kazdy hra¢ nejprve ohlizi na parametry, a az poté, co si vybere ,to své“, zaCne se

Cvwr

alternativé. Faktor ceny vSak imérné ovliviiuje kvalitu nabizenych vyrobka — jestlize

budeme vyrobce tlacit k nizkym cenam, kvality se nikdy nedockame.

¥ OLEJNIK, Jan. Virtualni realita v obyvaku. Level. 2016, (269), 104-107. ISSN 1211-068x.
%8 VASINA, Jifi. Nejvétsi flashdisk svéta. Level. 2017, (271), 101. ISSN 1211-068x.
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2.2 Déleni podle zakladnich kritérii

Z divodu, abychom se v pozd¢jsim déleni her vyhnuli opakovani pojmi u
riznych Zanrd, uved’'me zde zékladni kritéria, kterd maji vS§echny hry spole¢na. Jako prvni
jmenujme déleni podle pohledu — z prvni osoby (FPS — first person shooter) nebo ze tieti
0soby (TPS — third person shooter). Dale délime hry podle po¢tu hraci a zptsobu jejich

pfipojeni. Zde mame jiz né€kolik moznosti.

e Singleplayer — jeden hrac¢

e Multiplayer — vice hraci, kompetitivni nebo oponentni— PvP, deathmatch
e Co-op — vice hrac¢u proti spole¢nému nepfiteli

e  Online multiplayer/co-op — vice hraci online

e Local multiplayer/co-op — vice hraca (v siti LAN, split screen)

e  Cross-platform multiplayer — vice hra¢t na vice platformach v jedné hie

Vsechny moznosti se mohou v ramci jedné hry prolinat.

2.3 Déleni podle Zanru

Pii déleni pocitacovych her podle zanru vychazejme z udajii na oficialni strance
nejvétsi herni platformy Steam>. Zde se nam v sekci HRY nabizi 10 zakladnich hernich
zanra. Zakladnimi rozumime ty nejrozsitenéjsi. Najdeme zde Zanry ak¢ni, dobrodruzné,
masivné multiplayerové, nenaro¢né, nezavislé, RPG, simulace, sportovni, strategické a

zavodni.

Kromé& problematiky, které se budeme vénovat v nasledujicim odstavci, si
pfipomenime jesté jeden aspekt herniho ,,Zanrovani®, ktery jej déla v globalnim méfitku
slozit&jsi, nez by se mohlo zdat, a sice ten, ze se mnoho formalnich vyznamu ztratilo pii
pfekladu zjazyka do jazyka. Téméf vyhradné pochdzi veskerd herni terminologie
z anglického jazyka, pfi prekladu do CeStiny pak narazime na jisté nesrovnalosti. Jako tu

nejvyraznéj$i uved’'me napiiklad zanr adventury, ktery v ¢estiné pouzivame, ale jeho

¥Steam [online]. [cit. 2017-04-12]. Dostupné z: http://store.steampowered.com/
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vyznam nelze v pravém slova smyslu vylozit jako zanr dobrodruzny. Rozdily mezi nimi

jsou popsany dale.

Dal$im ne tak zna¢nym problémem je potom fakt, Ze je obtizné ptifadit videohie
jediny zanr, stejné¢ jako vyjmenovat hry, které do Zanru samotného bez vyhrad patii.
Skatulkovat hry podle Zanrii nelze tak jednoduse, jako napiiklad délit do nich filmy nebo
muziku, i kdyz pravdou zistava, ze i zde najdeme velmi Casto cross-overy dvou ¢i vice
interaktivné zabavna (na rozdil od filmu), déleni velmi ztézuje. U jednotlivych her pak
najdeme zpravidla 3-4 stitky oznacujici herni zanr, nebot’ to, Ze je hra primarné Zanru sci-
fi, neznamend, ze nemuze byt akéni a k tomu RPG, jak je tomu napf. u hernich tad
MassEffect, TheSurge (kvéten 2017) ¢i Fallout, zde navic jesté s postapokalyptickym
prvkem. Proto je tieba k nasledujicimu déleni ptistupovat s jistou shovivavosti, nebot’ pii
vybéru piikladt her v jednotlivych zadnrech vychdzime zejména z nejvyrazngjsich prvku,

které se ve hie objevuji.
Akéni

Akeni hry jsou podle naseho prizkumu nejoblibenéjsi. Hlavnim tkolem v tomto
zanru je eliminace nepfitele. V modu singleplayer je nepfitel ovladany pocitacem,
v médu multiplayer pak zavisi na typu zvolené hry, v kooperativnim hraji dva hraci proti
spole¢nému umélému nepfiteli, v oponentnim proti sobé. Mezi nejvyraznéjsi zastupce

sem patii napt. Counter Strike, Call of Duty, Far Cry.
Dobrodruzné

Jak jiz bylo uvedeno vySe, Sjednoznaénym zatazenim her do Skatulky
,dobrodruzné*“ je to narocné pravé kvuli piekladu zanglického jazyka, kde se
dobrodruzné hry nazyvaji ,,adventures®. V CR vsak ,,adventurami“ nazyvame specificky
zanr, ktery bychom v anglictiné hledali spiSe pod pojmem ,,point&eclick®, tzv. klikacky.
Neznamena to, ze by vSechny ,klikacky* nebyly dobrodruzné, to bez pochyby jsou
(Broken Age, Botanicula, Machinarium), ale naopak Ze ne vSechny dobrodruzné hry jsou
,»Klikacky* (Resident Evil, Tomb Raider).
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Nezavislé

Tzv. indie hry se vyznacuji origindlnim napadem, jelikoz nevznikly za finan¢ni
podpory zadné herni korporace a stoji za nimi vétSinou jednotlivec ¢i mensi skupina
vyvojaii. Pokud je napad opravdu origindlni a rozsifi se o ném povédomi, hra se stane

popularni. Jmenujme zde naptiklad dnes jiz kultovni Minecraft, Braid ¢i Superhot.
RPG

»Anglicka zkratka RPG znamena ,,roleplaying games® a oznacuje hry, pfi nichz
hraéi predstavuji postavy prozivajici smysleny piibéh. Vytvéafeni ptibéhu a prozivani
osudu postav je hlavnim cilem hry. Pro tento typ her se v ¢eském prostiedi vzil ndzev
,hry na hrdiny*.“*° Hra¢ova postava s progresem ve hie (nabyvani zkusenostnich bodii =
experience point, zkr. XP) ziskdva riizné moznosti vylepseni svych schopnosti. Na tomto
principu vSechny RPG hry funguji, pak je lze nadale délit do dalSich zanrt jako sci-fi
(Deus Ex, BioShock, Borderlands) nebo fantasy (Zaklina¢, Diablo, TES). NemtzZeme zde
vynechat dilezité odvétvi RPG her, a tim je MMO, hromadny online multiplayer, kde
mohou hrat tisice hra¢l online. Zde jmenujme dnes jiz herni klasiku World of Warcraft

nebo Guild Wars.

Simulace

»Simulace znamena napodobeni néjaké skutecné véci, stavu nebo procesu.“41

V hernim priimyslu najdeme nespocet simulédtor, at uz je jejich napad kreativni ¢i
nikoliv. Z nejznaméjsich uved’'me simulator zivota The Sims. Dale sem fadime tituly jako

Farming simulator, Sim City ¢i Flight simulator.

“*Teorie RPG. Taria [online]. [cit. 2017-04-14]. Dostupné z: http://www.taria.unas.cz/files/ TeorieRPG.pdf
“JANICEK, Piemysl a Jiti MAREK. Expertni inzenyrstvi v systémovém pojeti. Praha: Grada, 2013. Expert
(Grada). ISBN 978-80-247-4127-7.
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Sportovni hry

Sportovni hry lze jednoduse zaradit do ptedchozi kategorie, nebot’ se také jedna o
jakysi simulator pohybu — raznych sportii. Hry byvaji ¢asto pojmenovany podle jejich
realnych vzord, napt. basketbal: NBA, fotbal: FIFA, hokej: NHL.

Strategické hry

Strategické hry patfi k nejméné odsuzovanym hram diky tomu, Ze rozviji
strategické mysleni. Strategické hry délime do nékolika podkategorii. Zde vyjdéme

z Kusaka®?, ktery je rozdglil nasledovné:

¢ Budovatelské strategie — stavba a sprava cehokoli — od starovékého, pres
moderni metropoli, az po tzv. tycoony, kde hra¢ spravuje napt. dopravni
sit’ ¢1 zdbavni park.

e Tahové strategie — turn-based strategy (TBS), poskytuji hraci velky
prostor k promysleni dal$ich tahi.

e Realtime strategie — RTS, oproti tahovym strategiim se veSkeré déni

odehrava v redlném Case a vSechny strany tak hraji zaroven. Je zde méné

vvvvvv

vvvvvv

Gsp&sné zvladnuti kola je dostat se do cile jako prvni. Cast&ji nez klavesnice se zde

doporucuje gamepad ¢i volant.

2 KUSAK, R. 2011. Hrani pocitacovych her jako ndplii volného casu déti a mladeze. Brno.Bakalaiska
prace. Masarykova univerzita. Vedouci prace Mgr. Bc. PavlaDvoiakova.
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2.4 Vlivy pocitacovych her
2.4.1 Pozitivni vlivy

Je ziejmé, Ze v dnesni dobé€ jen tézko ditéti zakazeme hrani na pocitaci, proto je
tteba najit zde 1 pozitivni vlivy, které mize hrani pfinést. Navic sami si jen tézko
dokazeme piedstavit Zivot bez technologii; staly se nedilnou soucasti civilizovaného
svéta, a chceme-li v ném fungovat, musime se pfizptsobit. Jen velmi malo autort se
pozitivnimi vlivy hrani zabyva. VétSina vyzkumt je ladénd a priori negativné, tudiz je
k dispozici jen velmi malo zdroji. Vyjdéme tedy z Vargové43, ktera takovyto vycet uvadi
ve své praci.

2.4.1.1 Vizuomotoricka koordinace

,»Vizuomotoricka koordinace je souhra oka a ruky naptiklad pii kresleni, psani,

, P v dd
obtahovani, vedeni ¢ar a podobng.*

Pokud dit¢ manipuluje rukou s mysi, ktera
rozpohybuje kurzor na monitoru, dochézi ke zlepSovani této dovednosti.
2.4.1.2 Pamét, pozornost, koncentrace, logika,

prostorovd orientace, kreativita

Zejména logickymi hrami rozvijime pracovni neboli kratkodobou pamét’. VétSina
her pak vyZaduje koncentraci ¢i strategické mysSleni, proto pak snaze udrzime pozornost i
pfi plnéni tkold v bézném zivoté. Mnoho her je na logickém tsudku a kombinatorice
zalozeno. Uplatiiuje se zde zasada konzistentnosti, kdy zvladnuti jednodusSich ukold
vede Kk dosazeni feSeni ukolu slozit€jSich. Hraci pocitacovych her maji navic mensi
problémy s prostorovou piedstavivosti, diky Casté orientaci ve slozitych hernich mapach

pozdéji s jistotou urcuji svou pozici a smér v ramci rozsahlych prostorach, budov ¢i mést.

¥ VARGOVA, J. 2013. Zastoupeni po¢itatovych her ve volnogasovych aktivitach d&ti druhého stupné ZS a
jejich vliv na jedince. Brno. Bakalatska prace. Masarykova univerzita. Vedouci prace doc. PhDr. Miroslava
Kyasova, Ph.D.

MPEKARKOVA, Simona. Co to s tim nasim ditétem je? Uceni v pohodé [online]. [cit. 2017-04-16].
Dostupné z: http://www.uceni-v-pohode.cz/co-to-s-tim-nasim-ditetem-je
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2.4.1.3 Rychlost zpracovdni informaci
CTK ve svém ¢&lanku zmifiuje studii védc z Rochesterské univerzity v New
Yorku: ,,Lidé, kteti hrali akéni videohry a pocitacové hry, se rozhoduji o 25 procent
rychleji neZ jini, aniZ by se zhorSila spravnost ¢i piesnost jejich rozhodnuti, zjistila jedna
ze studii. Krom toho zkuSeni hraci dokdzou vénovat pozornost vice nez Sesti vécem

najednou, aniz by byli zmateni, zatim co ,,nehra& pojme jen &tyfi véci najednou.“*

2.4.1.4 Spoluprdce

Kooperativni multiplayerové hry nas uci, ze spoleCnym taktizovanim dosahneme

vic, nez pokud spolu soutézime.

2.4.1.5 VSeobecny rozhled a jazykové dovednosti

Mnoho her je zaloZeno na faktech, na realit¢, mohou tedy byt svym zplisobem
nau¢né (nyni nemluvime o edukacnim software, ktery je primarn¢ ur¢en pro vzdélavani).
Muze jit o hry, které podprahové poskytuji informace naptiklad o historii nebo piirode.
DalSim velmi dualezitym aspektem hrani (opét kromé edukaénich her jako napft.
DuoLingo) je neustalé pouzivani anglictiny. Je sice pravdou, Ze se drtivou vétSinu
znamych tituldi podaii ptelozit do ¢estiny, nicméné stale najdeme stovky vybornych indie
her, které se svého piekladu nikdy nedockaji. Navic spousta hrac¢i dava prednost

originalnimu znéni pfed piekladem, zejména kvili zachovani autenticnosti.

“*CTK. Hrani pocitacovych her zlepSuje kreativitu i schopnost rozhodovani [online].Bfezen 2012 [cit.
2017-04-05]. Dostupné na WWW:<http://www.novinky.cz/internet-a-pc/hry-a-herni-systemy/261853-
hrani-pocitacovych-her-zlepsuje-kreativitu-i-schopnost-rozhodovani.html>
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2.4.2 Negativni vlivy

Znamky negativnich vlivl se s postupem Casu u lidi zavislych na pocitaci znacné
prohlubuji. PHi jejich vy&tu vychazejme nejprve z Nespora®, ktery se velmi dopodrobna
zabyva problematikou fyziologickych projevi; ve své publikaci tuto ¢ast pojmenoval

,Pocitac a t€lo od hlavy az k paté®.

2.4.2.1 Psychika

,»Co se ucinku pocitacl na psychiku tyce, zalezi na tom, ¢im se clovek zabyva, jak
dlouho se tim zabyvé a o koho se jedna. Naptiklad podle studie provadéné v Norsku méli
dospivajici, ktefi se nadmérné vénovali videohram, ¢asto dusevni problémy. Nejcastéji to
byly poruchy spanku, deprese, temné myslenky, tizkost, nutkavé jednani a zneuzivani
alkoholu nebo drog (Wenzel a spol., 2009). (...) V zajmu objektivity je tfeba dodat, ze
podobné nepiiznivé ve vztahu k navykovym latkam puisobi i televize. (Robinson a spol,

1998)“46

2.4.2.2 Hlava

,Bolesti hlavy mohou mit fadu pfi¢in. K nejcastéj$Sim patii napéti §ijovych svali.
Ty pak drazdi kosténé upony na lebce. Napéti zminénych svali souvisi nejcastéji
S pretéZovanim kréni patefe nebo s psychickymi vlivy. Dal§im ¢astym divodem bolesti
hlavy byvaji ofni problémy. O nich se zminime déle. Ob¢ tyto pfi€iny potizi mohou

souviset s nadmérnym vysedavanim u poéitace.“*®

2.4.2.3 Srdce

NesSpor (tamtéz) se opird o vyzkum MacDougalla a spol., ktefi zjistili, Ze

kombinace koufeni a stresu vychéazejiciho z hrani videoher zvysi krevni tlak vice, nez by

*® NESPOR, Karel. Jak prezit pocitac. Kralice na Hané: Computer Media, 2011. ISBN 978-80-7402-069-8.
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odpovidalo souctu zvySeni tlaku pro samotné koufeni nebo samotné hrani. Je proto
dilezité se koufeni vyhybat, cvicit alespoit 30 minut denné, stravovat se podle zéasad
zdravého zivotniho stylu, pouzivat libovolné relaxa¢ni techniky a tak dale, nebot’ srdecni

onemocnéni patii mezi nejcastéjsi priciny umrti ve vyspélych zemich.

2.4.2.4 Bederni pater

NeSpor uvadi, Ze po dlouhém sezeni si patet nejlépe odpocine v lehu
S pokréenyma nohama nebo nohama na zidli. Pfi nesprdvném sezeni v ptredklonu
omezujeme dechové pohyby bficha a hrudniku. Je proto vhodné investovat do vhodného
ergonomicky tvarovaného kiesla a dbat na to, aby se obrazovka pocitace nachézela
V trovni o¢i. Pokud umistime monitor vySe, nez je vhodné, dochazi zase k ptetézovani
kréni patete.

2.4.2.5 0Oci

,Oko je senzor, ktery snima svételné podminky okoli a umoziuje ndm tim vidéni.
Aby ho n¢jaké svétlo mohlo vyloZené poSkodit, musel by to byt mimotadné silny zdroj,
coz pocitacové monitory nejsou. Samotnym svym zafenim tedy monitory naSe oci
neohroZzuji. ,,Dnesni kvalitni monitory nijak neposkozuji zrak,” potvrzuje 1 primarka o¢ni
kliniky Lexum v Brné MUDr. Véra Kalandrova, ale vzapéti dodava: ,,Muzete si vSak
koukanim do monitoru zrak natolik unavit, Ze vdm to znemoZni dal$i praci.*
A pravé tnava o¢i ma pak za nasledek jejich bolest, kterd postoupi v bolest hlavy a dalsi
obtize. ¥’

2.4.2.6 Agrese

O vlivu na agresi se jen velmi tézko spekuluje. Vzdy musime totiz vychéazet
z predpokladu, Ze jedinec sdm nikdy pfed hranim videoher nebyl agresivni, abychom
mohli vyvodit zavér, Ze u néj konkrétné byla agresivita zplisobena hranim pocitacovych

her, nikoliv naptiklad vychovou, vzorem v rodin¢ ¢i u kamarddd, ¢i neni zkratka dana

* POLESNY, David. Kazi monitor o&i? A jak pfi praci s po&itatem eliminovat jejich tunavu?
Zivé.cz [online]. 2016 [cit. 2017-04-18]. Dostupné z: http://www.zive.cz/clanky/kazi-monitor-oci-a-jak-pri-
praci-s-pocitacem-eliminovat-jejich-unavu/sc-3-a-181590/default.aspx
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cholerickym temperamentem jedince. Jestlize se v médiich dozvime o tom, Ze labilni
jedinec zastrelil spoluzaky a uditele, je vysoce pravdépodobné, ze v ramci n¢kolika hodin
tato média vezmou v potaz, Ze o jedinci n¢kdo sd¢lil fakt, ze hral ,,stiileCky*. Toto je vSak
vysoce zavadéjici informace, se kterou je tieba dale pracovat, jelikoz doty¢ny mohl
sklony k nasilnému chovani ziskat i jinde. To se v§ak v zaplavé dalSich zprav v médiich
nakonec ztrati, a tak vétSinova spole¢nost zije nadale v pfesvédceni, ze videohry Skodi
lidem.
2.4.2.7 Obezita

Obezitu jako negativni faktor hrani pocitacovych her zminuje i Neépor48 ve své
vyzkumné zpravé. Zde parafrazuje dalsi odborniky. ,,Shields (2006) uvadi, Zze vzestup
obezity se u kanadskych déti mezi lety 1978/1979 az 2004 ztrojnasobil, coz dava mimo
jiné do souvislosti s nariistem ,,obrazovkového casu“ (televize, videohry, pocitace).
Carvalhal
a spol. (2007) konstatuji narst nadvahy a obezity u portugalskych déti uz ve véku 7-9 let
a davaji to do souvislosti s ¢asem travenym elektronickymi hrami. Stettler a spol. (2004)
konstatuji, ze hrani videoher je v populaci Svycarskych déti nezavislym rizikovym
faktorem obezity. S uvedenymi je ve zdanlivém rozporu prace Van den Bulcka
a Eggermonta (2006), kteti zjistili u 13 az 16letych kvuli televizi a pocitaCovym hram
vynechavani jidla. Lze totiz ptfedpokladat, Ze excesivni hrani elektronickych her

r 4 . v 4 4 w W r 4 4 r /4 o 4
a sledovani televize prispivaji ke vieobecn& nespravnym jidelnim navykim.“*®

2.4.2.8 Epilepsie

»Epilepticky zachvat je vyvolan néhle vzniklou nerovnovdhou mezi excitacnimi
(stimulujicimi) a inhibi¢nimi (tlumicimi) systémy v mozku, tato nerovnovaha vede
k pfevaze stimulujicich mechanismt a projevuje se zachvatem. Pfi¢inou epileptického
zachvatu je tedy nerovnovdha mezi stimulujicimi a tlumicimi procesy v centralnim

nervovém systému vedouci k pfevaze stimulujici slozky. Hlavni roli sehravaji

* NESPOR, K., Csémy, L. Zdravotni rizika po¢itatovych her a videoher. Vyzkum-mladez [online]. [cit.
2017-04-16]. Dostupné z: http://www.vyzkum-mladez.cz/zprava/1351173444.pdf
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aminokyseliny. Podnét uplatiiujici se jako spoustéci mechanismus epileptického zachvatu
je pritomny pouze u nékterych typa epilepsie. Jedna se o zevni i vnitini faktory, kde ze
zevnich se nejcastéji uplatnuji smyslové vjemy, zejména svételné (napi. reflektory na
diskotékach, rychlé zablesky v détskych seridlech) a zvukové. Dobrym piikladem vlivu
faktort vnitfniho prostiedi je u zen zavislost zachvatli na fazi menstruac¢niho cyklu, dale

o Y 49
horecka, tinava, hladovéni, 1éky.*

2.4.2.9 Vztahy

Nespor™ parafrazuje Lo a spol. (2005), ktefi dogli k zavéru, Ze,,u dospivajicich,
kteti se vénuji online hram, dochazi ke zhorSeni kvality interpersonalnich vztaht a k
uzkosti v socialnich vztazich, a to imérné Casu, ktery travili t€émito hrami.” Jestlize se
bavime o jakékoliv zdvislosti, nejenom té internetové, vzdy je kolaps na socialni roviné
jednim z nejzasadnéjSich bodu. Tak jako napft. ¢lovek zavisly na heroinu vénuje vSechen
svij Cas své latce (od shanéni davky pres jeji aplikaci az po prozivani abstinen¢nich
priznakd, které opét vedou ke shanéni), vénuje jej i silné behavioralné zavisly jedinec své

éinnosti.

“ Epilepsie: piiznaky, lé¢ba (padoucnice). Vitalion [online]. [cit. 2017-04-17]. Dostupné z:

http://nemoci.vitalion.cz/epilepsie/
% NESPOR, K., Csémy, L. Zdravotni rizika po¢itatovych her a videoher. Vyzkum-mladeZ [online]. [cit.
2017-04-16]. Dostupné z: http://www.vyzkum-mladez.cz/zprava/1351173444.pdf
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1. Prakticka Cast

Miovsk}'l51 uvadi, ze kvalitativni pfistup v psychologickém vyzkumu kooperuje
S ptistupem kvantitativnim. V prizkumné ¢asti této prace jsme vsak zvolili pouze piistup
kvantitativni (dotaznikové Setfeni), z divodu néazornosti, kterd je v urCovani projevi
behavioralni zavislosti klicova — je tfeba védét, jaké projevy se vyskytuji nejcastéji, a zda

mohou byt zpiisobeny pouze hranim videoher.

Dalsim divodem pro online volbu dotazniku byla také mensi ¢asova naroc¢nost
pro hrace samotné. Mnoho znich cCasto nechce pfiznat svou zavislost, a tak je
pravdépodobné, Ze vypliovani dotazniku ukonéi jesté pred jeho odeslanim. Mozna
Z tohoto divodu se mi podafilo sesbirat odpovédi pouze 93 respondentii. Vysledky
predkladam v grafech, grafy jsou popsany v procentech. Dotaznik sestava z 27 otazek,
vétSina slouzila k dokazovani cild, nékteré vsak slouzily pro vlastni piehled, nebot’ se
danou problematikou zabyvam i ve volném case. VSechny vysledky uvedu Vv této praci

hned za dokazovanim cilu.

1 Cile a ofekavané vysledky

Cil;: Stanovit, zda a jaké koni¢ky maji hrac¢i videoher. Jaky je rozdil mezi

soucasnosti a dobou, kdy s hranim her zacinali.

Ocekavany vysledek: Pocitacové zavisli nemaji Zadné nebo jen velmi malo

konicki vedle hrani na pocitaci. Pocet konickl roste neimérné Kk ¢asu stravenym hranim.

Cil,: Zachytit, zda je zajem hraca rozptylen mezi vice her, ¢i jich hodné hraje

stejné (globalné tspésné) hry a zda hraji castéji v multiplayer modu.

*'MIOVSKY, Michal. Kvalitativni piistup a metody v psychologickém vyzkumu. Praha: Grada,
2006. Psyché (Grada). ISBN 80-247-1362-4, 5.18-19.
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Ocekavany vysledek: Pti vyctu nejhranéjsich her se u vétSiny hract budou stale
opakovat stejné multiplayerové hry. To mlze znamenat, ze se hra¢i vzajemné ovliviiuji
pii rozhodovani hrat/nehrat

Cils: Urcit, ktery socialni okruh clovéka nejcastéji piivede ke hrani.

Ocekavany vysledek: Spoluzaci nebo starSi kamaradi.

Cily: Determinovat hodnoty ¢asu hraci straveného ve hie, a zda ma na tento trend
vliv 1 nékdo jiny.

Ocekavany vysledek: Na tento trend maji v nejvetsi mife vliv pouze sami hraci,
proto je ve vétsing piipadd vyssi. Jinak tomu vSak bude u hrac¢t mladsich 19 let, kde se

jeste Casto da predpokladat vliv rodict na herni dobu.

Cils: Zaznamenat miru tendence hrac¢t mit dobrovolné kvili hrani spankovy

deficit.

Ocekavany vysledek: V prevazné vétsiné budou ponocovat nebo hrat mezi 18:00

a pulnoci, ztidka mezi ptilnoci a 6:00.

Cils: Rozhodnout, zda jsou hraé¢i ochotni piiznat ostatnim, kolik ¢asu doopravdy

stravi hranim?

Ocekavany vysledek: Zavisli hraci tikaji svym blizkym nepravdu o case

straveném ve hie.

Cil;: Stanovit nejéastéjsi reakci hrace na pieruseni hry nékym ,,zvenéi“(rodi¢em,

partnerem)?

Ocekavany vysledek: Hraci reaguji podrazdéné.
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Cils: Urcit miru dopadu hrani na socialni vztahy ($kola/prace, partner).

Ocekavany vysledek: Pokud spolu dva partneti videohry nehraji, mize se ve
vztahu objevit problém. S nadmérnym ¢asem stradvenym hranim maji také problém rodice

a blizci piibuzni. Kvili hrani nesli do Skoly/prace alespon jednou.

Cilg: Achievementy jsou z valné vétsiny prvkem, ktery ma za ukol plsobit na
hrage jako ,,nedokoné¢ena hra®, pokud neziskali viechny. Casto tedy vedou k vétsimu
mnozstvi Casu straveného ve hie. Cilem je zaznamenat nazor respondent na

achievementy.

Ocekavany vysledek: Nejcastéjsi odpovédi bude ,,Snazim se ziskat vSechny, ale

kdyz se mi to nedafi, necham toho.*
Cilyo: Vymezit projevy behavioralni zavislosti.

Ocekavany vysledek: Rizné kombinace projevill, nejcastéji mySlenky na hru,

bolest zad a problémy se stravovacimi navyky.
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2 Vysledky vyzkumu

2.1 Demografické udaje
2.1.1 Pohlavi

Prizkumu se zuéastnilo 81 muzi a 12 Zen.

Graf ¢. 1: Pohlavi
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2.1.2 Vékova kategorie

Nejvice se pruzkumu tcastnili hrac¢i mezi lety 23-25, coz odpovidd dvouletému
navazujicimu magisterskému programu na univerzité, ¢i hra¢im jiz pracujicim. Bylo
velmi ptekvapujici, ze se dotaznik nedostal mezi star$i zaky zdkladnich Skol, tj. mezi
vékem 14-16 let. Po delSim rozhodovani jsem dospéla k zavéru, ze vyzkum ponecham
jesté po néjakou dobu ,bézet“ za ucelem ziskdni co nejvice respondentii také z této

demografické skupiny. Vystupem bude zdvérecna zprava s aktualizovanymi daty.

Graf ¢&. 2: Vékova kategorie

6,5% C32%

e <13

o 1416

e 1719

e 2022
5% ® 2325

® 26-28

® 29avice

42



2.2 Rozpracovani cile;

Cil;: Stanovit, zda a jaké koni¢ky maji hraci videoher. Piedpoklad je, ze kromé
hrani her bude mit nejvEtsi zastoupeni uzivani internetu. Také je zde dulezité, jaky je

rozdil mezi nyn¢jSkem a dobou, kdy s hranim her zacinali.

Graf ¢. 3: Co nejradéji délate ve volném case?

100%
@ Hraji potitafove hry
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& Jind odpowad
40%

208

] L

Moznost ,,jind odpoveéd™, ktera mohla byt textova, zvolilo 9,7% respondentd, coz
odpovida deviti hra¢im. Touto odpovédi byla z prevazné vétSiny rodina, poté pes, tanec
¢i hrani s kamarddy. Na grafu je vidét, Ze nejvétSi zastoupeni mezi hrd€i ma ve
volnocasovych aktivitdch hlavné pocita¢ a hry. Volba zadné z dalSich moznosti jiz nebyla
tak signifikantni. Jako druhd nejcast&jsi volba se zde objevuje sport, 38,7%. PouZivani
internetu se oproti predpokladu neobjevuje tak Casto, pouze v 22 % piipadi. Ve vice

ptipadech chodi respondenti radéji ven s kamarady (32,3% respondentil).
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Graf ¢. 4: Vénujete se aktivné né€jakym konickim? MoZnost vice odpovédi.
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Tabulka ¢. 1: Koni¢ky

Odpovéd Pocet respor(l):::)l:)tvi’tv3 ((irinoinost vice
hudebni 22
Vytvarné 11
Literarné-dramatické 9
Sportovni 45
Tanec 6
Bojova uméni 14
Vareni 13
Jiné 21
Ne, uvéd’te proc: 12

V této vyzkumné otazce byla také moznost zvolit vice odpovédi. Zde jiz ma

nejvétsi zastoupeni sport, ktery vybrala téméf polovina dotazovanych. Zadna dalsi

odpovéd’ nebyla tolik ¢asta. V osmi piipadech z dvanacti odpovédi ,,Ne, uved'te pro¢ byl

uveden pocitac, ve tiech se objevila rodina, v jednom pes.
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Graf €. 5: Drive jsem mél/a i jiné zajmy, dnes vétSinu volného ¢asu hraji

videohry.
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Rozhodné& ne
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Podle mnozstvi odpovédi ANO (64,6%) je patrné, Ze vétSina respondentti

zanechala néjakého diivéjsiho konicku ve prospéch hrani.

Zavér: Oproti pfedpokladu volili respondenti 1 vice odpovédi neZ jen hrani na
pocitaci, coz je prijemné piekvapeni. Na druhou stranu se naslo hodné¢ lidi, ktefi se kvli

hrani vzdali svych zalib.

Ocekavany vysledek: Pocitacové zavisli nemaji Zadné nebo jen velmi malo

konickl vedle hrani na pocitaci. Po€et konickil roste neimérné k ¢asu stravenym hranim.

Ocekavani potvrzeno: Castecne.
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2.3 Rozpracovani cile,

Cily: Zachytit, zda zajem hraca rozptylen mezi vice her, ¢i jich vice hraje stejné

(globalné Gspesné) hry a zda hraji Castéji v multiplayer modu.

Graf ¢&. 6: Singleplayer/multiplayer

® singleplayer

o multiplayer

Graf ¢. 7: Hry jakého Zanru hrajete nejéastéji?
® Stiilecky
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Na grafech vidime, jaké hry si hraci voli nejcastéji. I zde byla moznost vice

MMO

Podil

Indie

RPG

Zavodni

&
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Simulace

e & & & & & & & & »

DobrodruZné

odpovédi, nevétsi zastoupeni maji stiilecky (64,5%), které se obvykle tési velké oblibé.

Dale jsou nejvice hranymi zanry RPG, MMO a strategie.
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Tabulka €. 2: Zastoupeni her

Nazev hry Pocet respondentii
World of Warcraft 48
Counter Strike: Global Offensive 45
League of Legends 36
World of tanks 30
Call of Duty 28
DotA 27
Rocket League 18
Killing Floor 15
Heroes of the Storm 14
GTAV 11

Tabulka vyjadiuje 10 nejcastéji hranych her a pocet respondentl, kteii takhle
odpovédéli. Dalsi hry zminovali pouze jednotlivci ¢i skupiny mensi nez 10. Jmenovité
jde naptiklad o tituly jako Rust, Mass Effect, Warcraft, DiRT Rally, Minecraft nebo Star
Wars Battlefront. Dale néktefi respondenti pres jasné zadani otazky volili do odpovédi i

hry, které nelze hrat v multiplayer modu.

Zavér: Vzhledem Kk tomu, kolik respondentli vyjmenovalo vSeobecné znamé a
globalné Uspésné multiplayerové hry, lze vyvodit, Ze se hrac¢i navzijem ve hrani
ovlivituji. Hré¢i také v drtivé vétsiné hraji multiplayer.

Ocekavany vysledek: Pii vyctu nejhranéjSich her se u vétSiny hract budou stale
opakovat stejné multiplayerové hry. To miize znamenat, ze se hra¢i vzajemné ovliviuji

pfi rozhodovani hrat/nehrat.

Ocekavani potvrzeno: Ano.
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2.4 Rozpracovani cile;

Cils: Urcit, ktery socialni okruh ¢lovéka nejcastéji ptivede ke hrani.

Graf ¢. 8: Kdo vas ke hrani prived]?

\

&

9,7 %

zacal/a jJsem hrat sam/sama

spoluZak
3,2%
starsi kamarad

- 41,9% . .
mladsi kamarad

sourozenec, bratranec/sestrenice
partner/ka

226% rodice

e © & @ @

Youtuber (ktery)

16,1 % -

Jak nam ukazuje graf, vnejvice piipadech respondenti zacali hrat sami.
U této odpovédi jsme ocekavali zkresleni vzhledem k tomu, Ze mnoho z nés hraje jiZ od
mladi a nemusime si pfesné pamatovat, kdo pfesné nas ke hrani pifivedl. Celkem 6 lidi
uvedlo, ze je ke hrani pfivedl Youtuber. 2 odpovédi byly PewDiePie, 1x Gejmr a dalsi

dva si to nepamatuji.

Zavér: Vysledek je prekvapivy, avSak mlze byt zkresleny. VEtSinou totiz mame

vzory ve vrstevnicich ¢i starSich kamaradech, ktefi nas k nééemu podobnému ptivedou.

Ocekavany vysledek: Hrace k videohram pfivedli nejcastéji spoluzaci nebo starsi

kamaradi.

Ocekavani potvrzeno: Ne.
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2.5 Rozpracovani cile,

Cil,: Determinovat hodnoty ¢asu hraca straveného ve hie, a zda ma na tento trend

vliv i nékdo jiny.

Tabulka €. 3: Kolik hodin pramérné stravite hranim ve vSedni dny?

Poéet hodin Poéet odpovédi
1 18
2 24
3 21
4 15
5 9
7 3
<1 3

Tabulka €. 4: Kolik hodin primérné stravite hranim o vikendu?

Poéet hodin Poéet odpovédi
0 7
1 g
2 7
3 6
4 13
5 22
6 15
7 5
g 6
12 4
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Graf ¢. 9: Jsou tyto hodnoty vyssi nebo nizsi nez kdyz jste s hranim her

zalinali?

38,7% -~ 3B7%

® Hodnota je vyssi
® Hodnota je piiblizné stejna
©  Hodnota je niz&i

|

Graf €. 10: M4 na odpovéd’ v predchozi otazce vliv to, Ze vam hraci ¢as

omezuje jina osoba, nap¥. rodice, partner/ka?

- 22,6%
25,8 % /
.

- 51,6%

® ano
& ne, ¢as sl omezuji sam

© ne, nezaleZi mi na tom, kolik Casu ve hie stravim
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Zavér: Zde mame k dispozici tabulky a grafy, které ndm jednoznacné ukazuyji,
kolik hodin denné hraci stravi u pocitace ve vSedni dny a o vikendech. Tyto hodnoty se
znaéné lisi. Napiiklad hrac¢, ktery ve vSedni den hraje pouze 2 hodiny, je schopen o
vikendu hrat i 8 hodin.

Naprosto stejny pocet respondentllt odpoveédel, Ze je jejich herni doba vyssi nebo
niz8i, nez kdyz shranim zacinali, z tohoto poméru odpovédi tedy nelze vyvodit

jednoznacnou odpoveéd'.

Z posledniho grafu sice miZzeme vyc¢ist, Ze na Cas ve hie maji z velké vétSiny vliv

pouze hraci sami, nicméné¢ tento fakt nevedl k tomu, Ze by se herni doba prodluzovala.
Ocekavany vysledek: Na tento trend maji v nejvetsi mife vliv pouze sami hraci,
proto je ve vétSin€ pripadl vyssi. Jinak tomu vSak bude u hraci mladSich 19 let, kde se

jesté Casto da predpokladat vliv rodict na herni dobu.

Ocekavani potvrzeno: Ne.
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2.6 Rozpracovani ciles

Cils: Zaznamenat miru tendence mit dobrovolné€ kvili hrani spankovy deficit.

Graf ¢ 11: Herni doba ve v§edni dny

- B5%

- 226%

od pilnocido 6

@ od6do12
@ od12do 18
® od 18 do plinoci
\ 16,1 % ® hraji nepravidelng, pfevazné ale ponocuji
@ hraji nepravidelng
® Konkrétngjsi odpovéd:

V tomto dotaze zvolila vétSina nepravidelnou herni dobu. Tuto moznost by nékdo
mohl nakonec vyhodnotit jako redundantni, jelikoz se kazdy nerad zamysli nad odpovédi
popravdé, kdyZz vidi moznost, jako je tahle. Nicméné ji vidim jako nezbytnou v piipad¢,
ze nékdo nema zdjem volit moznost , Konkrétnéjsi odpovéd™. Tuto moznost zvolilo
pouze 12 respondentt, jejichz vyjadieni znéla napt. vecer, odpoledne, atd. Dvé odpovédi

byly konkrétnéjsi, a sice mezi 15h-21h, a 15h-20h.
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Graf ¢ 12: Herni doba o vikendu

- B,5%

- 16,1%
® od pdinocido 6

© od6do12

od 12 do 18

od 18 do pllnoci

hraji nepravidelné, prevazné ale ponocuji

hraji nepravidelné

e & o o

S 41,9%

Konkrétnéjsi odpoved:

V tomto grafu si v§imnéme, ze se jesté zvetsil podil fialové barvy, Cervena zistala
nepozménénd. Z tohoto faktu lze usoudit, Ze na herni dobu ma vliv rutina, tzn. skolni
dochazka, pracovni povinnosti, krouzky, atd. Zna¢ny naruast zde také vidime u udaje ,,od
pulnoci do 6“. Béhem dne se pak vénuji jinym ¢innostem nez hrani. Zejména v rannich
hodinach o vikendu nehral zadny z respondenti, tento jev lze pficist vékové demografii,
Z vlastni zkuSenosti vim, Ze kviili hrani vstavaji spiSe mladsi hraci. Konkrétnéjsi odpoveéd’
volilo 20 respondentil, vétSina z nich o vikendu nehraje vibec, dvé odpovédi znély

dokonce ,,cely den, néktefi uvedli presnéjsi casy béhem dne (napt. 15h-24h).

Zavér: Z odpovedi nelze samoziejmé s uréitosti fici, jak jsou na tom respondenti
se spankem. Znam piipady, kdy nékdo sice hraje do 3:00 rdno, nicméné druhy den jde na
odpoledni sménu, tudiz si mize dovolit spat kuptikladu do 11:00. Vidime vSak, ze 16%
respondentli nema s ponocovanim problém, piestoze je vSeobecné znamo, jak dokaze

nedostatek spanku v dlouhodobém horizontu poskodit organismus.

Ocekavany vysledek: Ano, v pievazné vétsiné budou ponocovat nebo hrat mezi

dobou od 18:00 do pilnoci, ztidka mezi pulnoci a 6:00.

Ocekavani potvrzeno: Pokud secteme vSechny udaje dohromady (18:00-6:00

plus udaje o nepravidelnosti a ponocovani), pak ano.
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2.7 Rozpracovani cileg

Cilg: Jsou hraci ochotni pfiznat ostatnim, kolik ¢asu doopravdy stravi hranim?

Graf ¢. 13: ,,Travim hranim vice ¢asu neZ jsem ochoten/ochotna priznat

ostatnim.*

o 25,8%
® Zcela mé vystihuje
@  Spise mé vystihuje

Spise mé nevystihuje

35,5%

@ Vibec mé nevystihuje

Jednim z projevll zavislosti, at’ uz té behavioralni ¢i latkové, je, ze se zavisly snazi
presvédcit sebe i své okoli o tom, Ze doty¢nou ¢innost ,,zvlada*“ a Ze je vSe ,,v poradku®.
Cilem této hypotézy bylo zjistit, kolik hracli ma piesné s timto projevem problémy. Tento
fenomén ma totiz velky vliv na to, jak se jedinec citi sam se sebou spokojeny ve
spolec¢nosti druhych, ktefi napiiklad hraji pouze pfilezitostnég, ¢i se hrani nevénuji viibec,

V nejhor§im ptipadé je odsuzuji.

Zavér: Navzdory ocekavani pouze 38,7% respondentil vice ¢i méné nepravdive

odpovidéa svym blizkym na otdzky o Case, ktery ve hie stravi.

Ocekavany vysledek: Hrac¢i nejsou ochotni pfiznat ostatnim, kolik casu

doopravdy stravi hranim.

Ocekavani potvrzeno: Ne.
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2.8 Rozpracovani cile;

Cily: Stanovit nejcastéjsi reakci hraci na preruseni hry nékym ,,zvenci“(rodicem,

partnerem).

Graf ¢. 14: Reakce na ukondeni ¢i prreruseni hry

100% .
® agresivné

podrazdéné
75% jsem nervozni
jsem smutny/a

® nemam problém ukon¢it hru kdykoliv

Podil
"
o
F

25%

V této otdzce byla opét moznost zvolit vice odpoveédi, nebot” kazdého se nemusi
tykat pouze jeden projev. Pfimo agresivné reaguje pouze 3,5% respondenttli, podrazdéné
je to vsak jiz téméf polovina. Tyto dvé odpoveédi mohou indikovat zévislost, stejné jako
odpoveéd’ ,,jsem nervozni“. Smutné se citi 12,9% respondentli. Druhou nejcasté;si
odpovédi je, ze hra¢ nema problém ukoncit hru kdykoliv, coZ vykazuje vysokou davku

sebeovladani a vede k jednoznacné odpovédi, Ze doty¢ny zavisly na hie neni.

Zavér: Vzhledem Kk frekvenci odpovédi ,,nemam problém ukoncit hru kdykoliv*
se nase hypotéza stoprocentné nepotvrdila. Nedoslo ani k jejimu vyvraceni, nebot” stale

ma nejvyssi ¢etnost odpovéd’, kterou jsme ocekavali.

Ocekavany vysledek: Hraci reaguji podrazdeéng.

Oc¢ekavani potvrzeno: Céstedns.
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2.9 Rozpracovani cileg

Cilg: Ur¢it miru dopadu hrani na socialni vztahy ($kola/prace, partner).

Graf ¢&. 15: NaruSuje vase hrani vas partnersky vztah?

@ Ano, kvili hrani jsem pfisel/pfisla o partnerku
Vv @ Ano, kvdli hrani se s partnerem/kou hadam
Partner/ka mé hrani toleruje
Ne, s partnerem/kou hrajeme spolu
Ne, partner/ka ma viastni zajmy

Nikdy jsem vztah nemél/a

Nikdy jsem vztah nemél/a z divodu hrani

e & © @ @

Partnera/ku nemam

Nejvetsi pocet respondentll partnera nemd, coz muze také vést k Castému hrani,
jelikoz nejeden ¢lovek se k nému kvili své osamélosti upne. Ackoliv ne vzdy je ¢lovek
sdm a ma k tomu urcity divod. Z této odpovédi tedy nemiizeme vyvodit zadny zaveér.
Druhou nejcastéjsi odpovédi je, ze partner/ka hrani toleruje. Tato varianta je spoleCensky
pfijatelnéjsi, nez varianta, kdy se spolu partneti kvtli hrani hadaji. Tato odpovéd’ vSak
ziskala pouha 3% hlast. Jako nejpfijatelnéjsi odpoveéd’ zde subjektivné hodnotim ,.s

partnerem/kou hrajeme spolu®, ktera ziskala 16%.

56



Graf &. 16: Zazili jste situaci, kdy jste neSli do Skoly/prace z diivodu hrani?

® ne
@ ano, pravidelné
& ano, jednou

@ ano, vicekrat (cca pocet)

T 54,8%

Vétsina respondentli se zde vyjadrila jasné — kvali hrani nikdy své Skolni ¢i
pracovni povinnosti nezanedbala. Jednou to zkusilo 16% z nich, a 26% zvolilo odpoveéd’
,,vicekrat®, kde méli uvést odhad, kolikrat cca ve Skole/zaméstnani absentovali. Nékolik
odpovédi bylo nespecifickych (napf. Casto, nevim, moc), jiné udévaly konkrétni odhady

vV rozmezi od Ctyt do padesati zameskani.

Zavér: Pocet hracl, kterym hrani ovlivnilo zivot natolik, ze by pfisli o
partnera/ku ¢i by kvili nému zanedbavali své povinnosti, neni nijak zavratny. OvSem

neni ani zanedbatelny. Kviili hrani neslo 45,5% hracu do skoly/prace alespon jednou.

Ocekavany vysledek: Pokud spolu dva partneti videohry nehraji, ve vztahu jsou
problémy. S nadmérnym casem strdvenym hranim maji také problém rodi¢e a blizci

ptibuzni. Alespoii polovina hracii nesla alesponi jednou do Skoly/prace z diivodu hrani.

Ocekavani potvrzeno: Ne.

57



2.10 Rozpracovani cileg

Cilg: Achievementy jsou z valné vétsiny prvkem, ktery ma za ukol plsobit na
hrage jako ,,nedokon¢ena hra®, pokud neziskali viechny. Casto tedy vedou k vétsimu
mnozstvi Casu straveného ve hie. Cilem je zaznamenat nazor respondent na

achievementy.

Graf ¢. 17: Jaky je vas pristup k achievementiim?

9,1% 9,1%

33,3 %

48,5 % @ Hraji hru tak dlouho, nez ziskam vsechny
Snazim se ziskat viechny, ale kdyZ se mi nedafi, necham toho
Jsou zajimavym dopliikem, ale nestaram se o né

Zbytecna zalezitost, nezajimaji mé

Na vysledcich ztohoto grafu vycteme, Ze téméf polovina dotdzanych ma
k achievementiim pasivni pfistup, tj. védi o nich a neodsuzuji je, nicméné je aktivné
nekompletuji. Stejné zastoupeni jako ,,achievement hunters* maji 1 respondenti, které tato

problematika nezajima vibec.

Zavér: Navzdory ocekavani pouze tfetina dotdzanych odpovédéla, ze vyviji

alespon n¢jakou snahu k ziskani achievementt, ale nevénuji ji vice Casu nez je tfeba.

Ocekavany vysledek: Nejcastéjsi odpoveédi bude ,,Snazim se ziskat vSechny, ale

kdyz se mi to nedafi, necham toho.*

Ocekavani potvrzeno: Ne.
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Podil

2.11 Rozpracovani cile;g

Cily: Vymezit projevy behavioralni zavislosti.

Graf ¢. 18: Zaznacte vSechny projevy, které se u vas objevuji

100%

508

25%

I_ll 11.1.

@ piemyslim o hrani, i kdyZ jsem s nim zrovna skoncil/a

chodim spat pozdg, abych mohl/a hrat

zhorieni prospéchu ve Skole

zhorseni vztahu s rodinou kvali hrani

opustil/a jsem dfivéjsi zajmy kvali hrani

opustil/a jsem partnera/ku (opustilla mé partner/ka) kvali hrani

neproZivam Zadny negativni dopad

Jiné projevy behavioralni zavislosti:
@ ztrata kontroly nad casem stravenym ve hie
paleni ofi

© bolest zad

® skolioza

® bolest rukou

® bolest hlavy

® porucha stravovani (jim nepravideln& nebo skoro vibec, jim u hrani)
@ vstavam diive, abych mohl/a hrat
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Zavér: V této otazce se mohli respondenti vyjadrit k problémtm, které vSeobecné
pfitazujeme nadmérnému sezeni u pocitate nebo zavislosti samotné. Mohli volit
Z n¢kolika moznosti, kazd4 z odpovédi se v testu objevila nékolikrat. Vice nez polovina
respondentl se ztotoznila s odpovédi, ze Casto premysleji o hrani, piestoze S nim praveé
skoncili. Jeden z téch, ktefi zvolili moznost ,,jiné projevy behavioralni zavislosti®, se

,»pfiznal“, ze obCas na hrani mysli i ve skole.

Druhou nejéastéji volenou moznosti byla také jedna z téch ocekavanych. Do
odpovédi bohuzel nebyla zarazena obezita. Obezita pii hrani souvisi se sedavym zivotnim
stylem, avSak castéji nez s vysokou nadvahou se setkavame ,,pouze” s poruchami
stravovacich ndvykitl. Témi zde rozumime rGzné nepravidelnosti, jako je hladovéni,
abychom mohli co nejdéle hrat, ptejidani se, abychom se mohli co nejrychleji vratit ke
hie, ¢i rGzné modifikace stolovani, nejCastéji konzumaci jidla u pocitae pii hrani,

ptestoze je tohle konani dirazné neodporucovano nejen kviili znecisténi hardware.

Respondenti také velmi casto volili moznost ,,chodim spat pozdé, abych mohl/a
hrat“. Toto téma jsme jiz v praktické ¢asti zminovali v souvislosti s herni dobou béhem
dne. Dalsim dilezitym faktorem, ktery hrace trapi, je paleni o¢i a bolest zad. Zde se
doporucuje piizplsobit jas monitoru momentalnimu rozpoloZeni jedince a také stavu
osvétleni ve zbytku mistnosti. Pfi bolesti zad je pak na misté pofidit ergonomicky
tvarované kieslo, a nejlépe vzduchovy podsedek, ktery pasivné posiluje hluboké zadové
svaly. VSechna tato opatfeni ale mohou byt finan¢né naroc¢nd, proto doporucuji i zvazit

alternativu nafukovaciho gymnastického balonu misto zidle.

K zavéru, Ze neprozivaji zadny negativni dopad, dosSlo pies 20% respondent.
Mezi odpovéd’'mi v sekci ,,jiné projevy behavioralni zavislosti“ byly naptiklad odpovédi
mén¢ pochopitelné, jako koufeni, ale n€které byly i pozitivni, naptiklad ,,mnohem lépe se

zaclenuji do socialnich skupin, kde alespon nékdo hraje né¢jakou videohru®.

Ocekavany vysledek: Rzné kombinace projevill, nejcastéji myslenky na hru,

bolesti zad a problémy se stravovacimi navyky.

Ocekavani potvrzeno: Ano.
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Z.aveér

V této diplomové préci jsem se zabyvala problematikou behavioralni zévislosti se
zaméienim na videohry a netolismus. V teoretické ¢asti jsem se snazila tuto problematiku
piiblizit a specifikovat za pouziti citovanych zdroj, ob¢as jsem byla nucena vychazet
z vlastni zkuSenosti, nebot’ literatury k tomuto tématu zatim nebylo napsano mnoho.
Pfipadné mnoho z ni neni dostupné v tisténych verzich. Na internetu jiz najdeme spoustu
¢lankd, vysledkl vyzkumt a zavéreCnych zprav. AvSak véfim, ze v poslednich letech
z4djem o toto téma zesilil, a tak budiz i tato prace pro nckoho piinosem a zdrojem

informaci.

Znané Cast této prace byla vénovana zéavislostem, jejich rovindm, druhim a
projevim, dalsi velka ¢ast se vénovala problematice pocitacovych her samotnych, a jejich
pozitivnim a negativnim vlivim nejen na mladez. Vysledky vyzkumu nakonec ukazaly,
ze se jej z valné vétSiny ucastnili respondenti nad 20 let, coz mé dovedlo k myslence
nechat jesté néjakou dobu vyzkum otevieny, a pozdéji z néj shrnout posledni vysledky do

zavereCné zpravy.

Nyni shrnu poznatky, ke kterym jsem dospéla v empirické ¢asti prace.

Cil; — vysledek: Oproti piedpokladu volili respondenti 1 vice odpovédi nez jen
hrani na pocitaci, coz je ptijemné piekvapeni. Na druhou stranu se naslo hodné lidi, kteti

se kviili hrani vzdali svych zalib.

Ocekavany vysledek: Pocitacové zavisli nemaji Zadné nebo jen velmi malo

konickil vedle hrani na pocitaci. Pocet konic¢kll roste neimérné k ¢asu strdvenym hranim.

Cil, — vysledek: Hraci se navzajem v hrani ovliviiuji a také v drtivé vétSing hraji

v médu multiplayer.
Ocekavany vysledek: Pti vyctu nevyhleddvangjsich her se u vétSiny hract budou

stale opakovat stejné multiplayerové hry. To miZe znamenat, Ze se hra¢i vzajemné

ovliviiuji pti rozhodovani hrat/nehrat.
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Cil; — vysledek: Hraci nejcastéji s hranim her zacali sami.

Ocekavany vysledek: Ke hrani je ptivedli spoluzéaci nebo starsi kamaradi.

Cily — vysledek: Naprosto stejny pocet respondenti odpovédél, Ze je jejich herni
doba vyssi nebo nizsi, nez kdyz s hranim zacinali, z této otazky tedy nelze vyvodit
jednoznacnou odpovéd’. Na ¢as ve hie maji sice vliv pouze hraci sami, nicméné tento fakt

nevedl k tomu, Ze by se herni doba prodluzovala.

Ocekavany vysledek: Na tento trend maji v nejvétsi mife vliv pouze sami hraci,
proto je ve vétsing piipadd vyssi. Jinak tomu vSak bude u hrac¢t mladsich 19 let, kde se

jeste Casto da predpokladat vliv rodict a herni dobu.

Cils — vysledek: 16% respondentii nemé s ponocovanim problém, pfestoze je
vSeobecné znamo, jak dokaze nedostatek spanku v dlouhodobém horizontu poskodit

organismus.

Ocekavany vysledek: Prevazné budou hrac¢i ponocovat a hrat mezi 18:00 a
pulnoci, n¢ktetfi mezi ptlnoci a 6:00.

Cils — vysledek: Navzdory ocekavani pouze 38,7% respondentll vice ¢i méné

nepravdivé odpovidéa svym blizkym na otazky o Case, ktery ve hie stravi.

Ocekavany vysledek: Hraci nejsou ochotni pfiznat ostatnim, kolik casu

doopravdy stravi hranim.

Cil; — vysledek: Vzhledem k frekvenci odpovédi ,,nemam problém ukoncit hru
kdykoliv se nase hypotéza stoprocentn¢ nepotvrdila. Nedoslo ani k jejimu vyvraceni,

nebot’ stale ma nejvyssi Cetnost odpoved’, kterou jsme ocekavali.

Ocekavany vysledek: Hraci reaguji podrazdéné.
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Cilg — vysledek: Pocet hract, kterym hrani ovlivnilo Zivot natolik, Ze by pfisli o
partnera/ku ¢i by kviili nému zanedbavali své povinnosti, neni nijak zavratny, ovSem neni

ani zanedbatelny.

Ocekavany vysledek: Pokud spolu dva partneti videohry nehraji, miize se ve
vztahu objevit problém. S nadmérnym casem stravenym hranim maji také problém rodice

a blizci ptibuzni. Kviili hrani nesli do skoly/prace alespon jednou.

Cily — vysledek: Navzdory ocekavani pouze tfetina dotazanych odpovédéla, ze
vyviji alesponi néjakou snahu k ziskéni achievementtli, ale nevénuji ji vice ¢asu nez je

tfeba.

wewvr

Ocekavany vysledek: Nejcastéjsi odpovédi bude ,,Snazim se ziskat vSechny, ale

kdyz se mi to nedati, necham toho.*

Cily — vysledek = ofekavany vysledek.

Ocekavany vysledek: Riizné kombinace projevill, nejcastéji mySlenky na hru,

bolest zad a problémy se stravovacimi navyky.

Valna vétSina respondentii neméla se zavislosti na videohrach problémy. Alespoil
tedy co do projevii zavislosti. V&fim, Ze je to dano i tim, Ze ¢lovek, ktery je opravdu
zavisly a svlyj stav si uvédomuje, dobrovolné dotaznik tohoto typu nevyplni. Proto mi
dovolte doporuceni pro dalSi zdjemce o tento obor — radim zvolit rad&ji vyzkum
odpovédim a mizZe ve vyzkumu dale pokracovat na zdklad€¢ operativné ziskavanych
poznatki. Otazkou totiz ziistava, do jaké miry se mizeme anonymnimi odpovéd’'mi hract

fidit, je totiZ tfeba pocitat i se zkreslenymi informacemi.
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